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Die linke und die rechte Hand des Teufels 


Passend zur Ankündigung von Red Dead Redemption 2 sind auch wir in Wildwest-Stimmung. Und 
haben dabei gleich gemerkt, dass die Westernmotive ganz gut zum Redaktionsalltag passen ... 


Einen passenden Western-Titel für die Redaktion zu finden, war aber gar Siesta beschäftigt, schiebt der leitende Redaktionsteufel Sascha den beiden 
nicht so einfach: High Noon ist bei uns eigentlich selten, denn um 12 Uhr Handlangern einen Artikel nach dem anderen zu. So durfte Lukas nicht nur 
herum liegen wir meistens schon im Burger&Fritten-Koma. Für The Good, the die Coverstory zu Final Fantasy XV schreiben, sondern auch gleich noch 
Bad and the Ugly fehlten uns leider sowohl Good als auch Bad. Bei Für eine Titanfall 2 testen und dank Playstation VR diverse Eimer vollkübeln. Chris 
Handvoll Dollar stimmt immerhin, dass einige hier für Geld alles machen, hingegen schlug sich ganze Nächte mit den Tests zu Mafia 3, WWE 2K17, 
aber wir nehmen dann doch lieber Euros. Und für Die Glorreichen Sieben Rise of the Tomb Raider oder FIFA 17 um die Ohren. 

sind wir zum einen nicht glorreich genug und auch viel zu wenig Leute. 

Blieben also nur noch Der mit dem Wolf tanzt (aber das wollte niemand) Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play* wünschen 

und der Klassiker von Bud Spencer und Terence Hill oben. Der passt dafür et M, 

wie die Faust aufs Auge. Den teigigen Chris unterscheidet nur der spárliche LO 6 as Ж 

Bart von Bud und Lukas ist genauso ein Hánfling wie Terence Hill. Halt in A ES & NL A 

etwas blóder. Und wáhrend sich Marco mit seiner World of Final Fantasy- Sascha & das play^-Team 


Artikel-Quick- Finder - für die Ungeduldigen unter unseren Lesern! 


Battlefield 1 


M 


| Final Fantasy XV >S. 16 Playstation VR 


play‘ 3 


J Start play? 


Inhalt 12/2010 


Start mmm с 


m 
Е Star Wars: Battlefront — Todesstern 74 Al | i t i 
Editorial 03 Deus Ex: Mankind Divided — e 1 e 


Inhalt 04 Systemspaltung 74 in dieser Ausgabe 
Aktuelles 06 Homefront: The Revolution — 
Das Spielosophische Quartett 08 The Voice of Freedom 75 Aragami 55 
4 The Elder Scrolls Online Gold Edition 75 Batman: Arkham VR 82 
InTeam: Das play*-Tagebuch 10 . Batman: Return to Arkham 78 
Vik in Japan 12 Zen Pinball 2: Battlezone 87 
Marvel's Women of Power 74 Battlefield 1 28 
Call of Duty: 
pli Vorschau Best of Playstation Modern Warfare Remastered 32 
| Mein erstes Mal тїї... Civilization 6 77 
Final Fantasy XV 16 Red Dead Redemption 76 Clustertruck 70 
Watch Dogs 2 22 А . Darkest Dungeon 66 
Dish d2 Viktor geht fremd тїї... Deponia 34 
pud Civilization 6 77 Deus Ex: Mankind Divided 74 
Das Vermächtnis der Maske 26 Du schon wieder ... Dishonored 2 26 
Battlefield 1 28 Batman: Return to Arkham 78 Dragon Quest Builders 58 
Call of Duty: Special Charts 79 En 2 
Modern Warfare Remastered 32 Test-Special: Playstation VR FIFA 17 68 
Deponia 34 Hardware 80 Final Fantasy XV 16 
і Неаа t 86 
Silence 36 Batman: Arkham VR 82 rear = 
Termine 48 : А 
Until Dawn: Rush of Blood 83 Homefront: The Revolution 75 
Rigs: Mechanized Combat League 84 Hustle Kings VR 87 
Test шишин Job Simulator 86 
Wayward Sky 84 Mafia 3 46 
Wertungserklärung/Teamseite 40 The Assembly 84 Playstation VR Worlds 85 
Titanfall 2 42 EVE: Valkyrie 85 Bs mde Redemption 2 
ez Infinite 
Mafia 3 46 Driveclub VR 85 Ride 2 71 
Rise ofthe Tomb Raider 50 Playstation VR Worlds 85 Rigs: Mechanized Combat League 84 
Skylanders Imaginators 52 The Playroom VR 85 Rise of the Tomb Raider 50 
. Rogue Stormers 72 
Aragami 55 Tumble VR 86 Silence 36 
World of Final Fantasy 56 Job Simulator 86 Skylanders Imaginators 52 
А Slain: Back from Hell 70 
Dragon Quest Builders 58 Headmaster 96 Star Wars: Battlefront 74 
Warhammer: Super Stardust Ultra VR 86 Super Stardust Ultra VR 86 
The End Times — Vermintide 60 Hustle Kings VR 87 The Assembly 84 
; The Elder Scrolls Online Gold Edition 75 
XCOM 2 62 Неге they in d The Playroom VR 85 
WWE 2K17 64 Rez Infinite 87 Titanfall 2 42 
Darkest Dungeon 66 Battlezone 87 Tumble VR 86 
Until Dawn: Rush of Blood 83 
FIFA 17 68 M e Viking Squad 72 
Kurztests К — agazı n Warhammer: The End Times — 
А К Vermintide 60 
Slain: Back from Hell 70 Multimedia 88 Watch Dogs 2 22 
Clustertruck 70 Special: Quo Vadis, Ubisoft? 80 Wayward Sky 84 
World of Final Fantasy 56 
WRES 71 Finale [p WRC6 71 
Ride 2 71 WWE 2K17 64 
Viking Squad 72 Playwatch 96 ii S 2 E 
Rogue Stormers 72 Ausblick/Impressum 98 Br 


4 2.2 play* 


play? Start 


VIDEOS: 
SEITE 1: SD (Labelseite) 


VORSCHAU 
Battlefield 1 


Dishonored 2 
- Die wichtigsten Neuerungen 


Dishonored 2 - Tóten oder betáuben? 
Watch Dogs 2 
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Mafia 3 
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Dishonored 2 
- Die wichtigsten Neuerungen 


Dishonored 2 
Oh, mein Gott! Es ist voller Sterne: Wir testen Sonys Virtual-Reality-Headset - Wie gut sind Grafik und Performance? 


und stellen alle Starttitel für das Gerät vor = Dishonored 2 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play*-Humor 


Red Dead Redemption 2 


Rockstar kündigt Western-Sequel offiziell 
an. Was kommt als náchstes, Agent? 


ACTION-ADVENTURE | Heftab- 
gabetermine sind unglaublich 
lästig. Etwa wenn man als Redak- 
teur aufgrund einer dank Feiertag 
verkürzten Abgabewoche das hei- 
Beste Thema des Jahrzehnts mehr 
schlecht als recht in sein Heft pa- 
cken kann. So geschehen bei Red 
Dead Redemption 2. Das kommt 
tatsächlich und zwar im Herbst 
2017. Rockstar gab dem weltwei- 
ten Druck nach Jahren des Hoffens 
Mitte Oktober mit der Ankündigung 
eines neuen Western-Spiels nach. 
Wenn ihr diese Zeilen lest, wisst 
ihr das aber sicher schon längst, es 


sei denn, ihr habt in den vergange- 
nen Wochen eine Rundreise durch 
Alaska gemacht oder euch in einem 
selbst auferlegten Media-Blackout 
befunden. Wahrscheinlich habt 
ihr auch schon längst den Trailer 
zu Red Dead Remption 2 gesehen, 
der Szenario, Grafik, Spielcharak- 
ter und Gameplay-Inhalte vorstellt. 
Gratulation, damit habt ihr uns so 
einiges voraus, denn wir hier in der 
Vergangenheit (a.k.a. dem Heft-Ab- 
gabetermin am 19. Oktober 2016) 
haben die Trailer-Veröffentlichung 
genau um einen Tag verpasst. Ergo 
können wir euch hier nur alten Kaf- 


Glorreiche Halunken: Sieben Helden — Moment, dreht sich das 
Spiel um die play*-Redaktion (minus Lukas, der kann eh nix)? 


fee erzáhlen, nein, noch nicht ein- 
mal das: Denn wir haben zu diesem 
Zeitpunkt keinen blassen Schim- 
mer, wie Red Dead Redemption 2 
aussehen wird und was drin steckt. 
Daher im Folgenden ein paar per- 
sónliche MutmaBungen, natürlich 
ganz ohne Gewáhr: 


SPRACHAUSGABE 


Vik: „Der Zwerg schaut echt geil aus!“ — Sascha: ‚... Ich glaub, das ist'n Кіпа...“ 


* Der Held trágt einen Hut. 

* Rockstar nutzt das „Gegner rut- 
schen auf Pferdekot aus"-Feature 
von Metal Gear Solid 5. 

e Das Poker-Minispiel treibt seit 
Jahren als geheilt geltende 
Glücksspielsüchtige zurück in die 
Abhängigkeit. PB 


Viktor kann beim Zusehen den Grafikstil von Viking Squad noch nicht so ganz erfassen. 


Zusammen mit Hersteller Lucid- 
sound und den Kollegen der PC 
Games verlosen wir zwei Exempla- 
re des schicken Gaming-Headsets 
LS 30 im Beats-Kopfhörerstil. 
Das Produkt ist hochwertig ver- 
arbeitet, mit weichen Polstern 
an den Hörmuscheln und ge- 
polstertem Bügel aus robustem 
Metall. Das abnehmbare Mikro- 
fon erlaubt kristallklare Sprach- 
chats. Ihr wollt mitmachen? 
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Dann schreibt uns eine Mail 
mit Namen und Adresse an 
gewinnspiel@pcgames.de. Als 
Betreff wählt ihr „Lucid“. Einsen- 
deschluss ist der 28. November 
2016. 


Teilnahmeberechtigt sind alle play4-Leser mit Ausnahme der 
Mitarbeiter von Lucidsound und COMPUTEC MEDIA GmbH. 
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Preise können nicht bar 
ausgezahlt werden. Der Teilnehmer erklärt sich damit einver- 


standen, dass im Gewinnfall sein Name abgedruckt wird. 


Wuchtiger und 
basslastiger Sound 
kennzeichnen das 
LS 30, sein Mikrofon 
sorgt für brillante 
Sprachqualität. 


GEWINNSPIEL 


Feinster Stereo-Sound für die Ohren! 
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Mailand oder Madrid ... 

In seinem NBA 2K17-Test in der letzten Ausgabe faselt 
Sascha etwas davon, dass Dennis Schróder bei den 
Miami Heat spielt. Dabei sieht man selbst auf dem 
Screenshot, dass er natürlich für die Atlanta Hawks 
aufläuft. Wohl ein paar Bälle zuviel an den haarigen 
Schádel bekommen ... 


Qualen nach Zahlen 

Kollege Chris hat es nicht so mit Zahlen. Deswegen war 
ihm auch nicht bewusst, dass er The King of Fighters XIV 
aufgrund der Wertung in die Topspiele hätte aufnehmen 
müssen. Deswegen macht es ihm übrigens auch nichts 
aus, dass er bei uns nur 5 Euro in der Woche verdient. 


Deine Quelle! 

Beim Test von Destiny: Erwachen der Eisernen Lords 
fehlte die Bildquelle. Deswegen hier noch mal schrift- 
lich: Die Screenshots haben wir ganz alleine gemacht! 
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Schwein gehabt: Teil 2 kommt doch noch. Fehlt nur noch die Half-Life 3-Ankündigung! 


ACTION-ADVENTURE | Quen- 
geln hilft doch! Als Reaktion auf 


Entwickler an einem Reboot oder 
einem Prequel versuchen. Pas- 


für Fans des innovativen Action- 
Adventures Beyond Good & Evil aus 
dem Jahr 2003 zumindest ein Ende 


Entwicklung hinauszuzögern. Erst 
war Serien-Schöpfer Michel Ancel 


nicht abbrechende Anfragen der 
Fans hat Ubisoft endlich bestätigt, 
dass sich Beyond Good & Evil 2 in 
Entwicklung befindet. Acht Jahre 
ist es her, dass Ubisoft ein erstes 
Video zum Spiel veröffentlichte 
— und anschließend immer wie- 
der sein Möglichstes tat, um die 


www.playvier.de 


mit Rayman-Spielen beschäftigt, 
dann kam der Generationswech- 
sel im Konsolenlager dazwischen. 
Und zwischendurch immer wie- 
der: Durchhalteparolen von den 
Verantwortlichen, um die erhitzten 
Gemüter der wartenden Spieler 
zu beschwichtigen. Doch jetzt ist 


der Leidenszeit abzusehen: Teil 2 
ist (wieder?) offiziell in Produktion, 
neben Kreativmann Michel Ancel 
arbeitet das französische Studio 
Ubisoft Montpellier am Titel. Ers- 
te Konzeptzeichnungen lassen 
darauf schließen, dass sich die 


send zur Neuankündigung gibt es 
die PC-Version von Beyond Good 
& Evil übrigens bis Mitte Novem- 
ber zum Gratis-Download unter 
https://club.ubisoft.com/de-DE/ 
ubi30. Wer einen dieser zu groß ge- 
ratenen Taschenrechner sein Eigen 
nennt: unbedingt zuschlaggen! PB 
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Vier play^-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 

subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 
der Videospiele. Dieses Mal geht es um Red Dead 
Redemption 2 — nicht kreativ, aber... aber... hm... 


1. Lukas Schmid 3. Sascha Lohmüller 


2. Marco Cabibbo 4. Peter Bathge 


LUKAS: 

Endlich isses so weit! Hat ja auch 
nur sechs Jahre und gefühlt sie- 
benundachzig Events, bei denen 
es JETZT ABER WIRKLICH AN- 
GEKÜNDIGT WIRD, gebraucht, 
bis Red Dead Redemption 2 
Wirklichkeit wurde. Ich kónnte 
nicht glücklicher sein, denn der 
erste Teil hat einen fixen Platz 
unter den Top Drei meiner ab- 
soluten Lieblingsspiele — etwas, 
das ich mit Kollege Dórre tei- 

le. Das und den hohen Haaran- 
satz. Da die offizielle Enthüllung 
via Trailer jedoch genau einen 
Tag nach unserem Redaktions- 
schluss stattfindet, kónnen wir an 
dieser Stelle nur unsere Spekula- 
tionen und/oder Wünsche an das 
Spiel áuBern. Also, Jungens, was 
erwartet ihr von Red Dead Red- 
emption 2? Ich wünsche mir vor 
allem, dass der extem emotionale 
Erzáhlstil des Erstlings bestehen 
bleibt, ohne die Struktur zu ko- 
pieren oder zu viele der bekann- 
ten Figuren wiederzuverwenden. 
AuBerdem will ich, dass, anders 
als bei G7A 5, auf mehrere spiel- 
bare Figuren verzichtet wird. 
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1. Lukas Schmid 
2. Marco Cabibbo 


3. Sascha Lohmüller 


4. Peter Bathge 


CHRIS: 

Mein Haaransatz mag zwar hoch 
sein, aber dafür hängt die Wam- 
pe tief, du Stück Knorpel. Doch 
genug der Blödelei. Wenn ein 
blöder Teaser schon schafft, 
dass ich mit Erpelpelle dasitze 
und für eine halbe Stunde das 
dümmliche Grinsen nicht aus 
dem Gesicht kriege, dann ist das 
schon was Besonderes. Ich liebe 
Red Dead Redemption und wür- 
de es wahrscheinlich als mein 
absolutes Lieblingsspiel bezeich- 
nen. Trotz der sieben Figuren 
auf dem ersten Artwork gehe ich 
übrigens davon aus, dass man 
wieder nur einen Charakter steu- 
ert. Das passt einfach besser 
zur emotionalen Art des Story- 
Tellings, das man vom Vorgän- 
ger kennt. Ich rate jetzt einfach 
mal ins Blaue und sage, dass 
man innerhalb einer Gruppe von 
Kopfgeldjägern unterwegs sein 
wird. Einige werden persönliche 
Gründe haben, das Ziel zu jagen, 
andre sind nur auf das Geld aus. 
Verrat wird die Gruppe schließ- 
lich entzweien. Mmh ... lecker 
Spekulatius. 


ascha Lohmüller 


3. Sascha Lohmüller 


1. Lukas Schmid 
2. Marco Cabibbo 


4. Peter Bathge 


SASCHA: 

Hier meine Liste der Dinge, die 
ich mir für RDR2 wünsche: eine 
offene Spielwelt mit jeder Men- 
ge Sammelkram, der aber keinen 
Nutzen hat, eroberbare Türme, 
die einen Teil der Karte aufde- 
cken, aufrüstbare Pferde (Un- 
terhufbeleuchtung, Lackierung), 
verbesserte Hutphysik, leichte 
Sci-Fi-Elemente (Laserwaffen, 
Alien-Stationen unter der Wüste), 
ein Crafting-System (je seltener 
das erlegte Tier, desto besser der 
Ledergürtel), einen Item-Shop, 

in dem ich mir die besten Waffen 
für Echtgeld kaufen kann, sieb- 
zehn Day-1-DLCs (Skill-Shortcuts, 
Mountain-Dew-Klamotten, zwei 
Mini-Queststránge), einen Online- 
Modus mit móglichst vielen Chea- 
tern, einen Indianer-Assassinen 
namens Connor, Ladezeiten beim 
Betreten von Gebáuden (für Klo- 
pausen etc.), eine Anbindung an 
den Rockstar-Social-Club sowie 
zwei weitere neue Netzwerke, kei- 
nen allzu hohen Fokus auf die Sto- 
ry (dafür guck ich Filme — lol!). So 
... da meine Wünsche selten er- 
füllt werden, bin ich guter Dinge. 


f 100 Zeichen in 0.00000672248 Jahren 


1. Lukas Schmid 
2. Marco Cabibbo 


3. Sascha Lohmüller 


4. Peter Bathge 


PETER: 

Rockstar zeigt mal wieder, wie 
man den Hype schürt. Erst gibt 
es nur ein rotes Logo, dann ein 
Artwork, dann die Ankündigung — 
und schließlich als Krönung einer 
von Spekulationen und Wunsch- 
listen dominierten Woche den ers- 
ten Trailer. Und im Netz sabbern 
nicht nur Normalo-User reihen- 
weise die Youtube-Kommentarbo- 
xen voll, nein auch die Fachmedi- 
en berichten und schüren somit 
den Hype. Haben wir denn aus 
No Man’s Sky nichts gelernt? Aus 
The Division? Klar, Rockstar ist 
kein Hello Games und aller Vor- 
aussicht nach wird Red Dead Re- 
demption 2 supertoll. Aber muss 
man denn jetzt schon wieder so 
lange vor Release jede Vernunft 
fahren lassen und der Vorfreude 
das Steuer übergeben? Müssen 
jetzt wirklich schon Vorbestellun- 
gen getätigt werden? Ist es sinn- 
voll, das Spiel bereits zu diesem 
frühen Zeitpunkt hochzujubeln? 
Vielleicht werde ich einfach alt, 
aber mir geht dieser ewig glei- 
che Hype-Zyklus mittlerweile nur 
noch auf die Nüsse. 
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HABT IHR ANGEBOTE 
FÜR GAME FANS? 


Klar doch: Entdecke das komplette Paket für Call of Duty - Infinite Warfare. 
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Mittwoch, I Oktober 
ole ge Dammes reist heute ER 
noch Montreal Das leat in | 
Konoda vd Jet. Ae. Heimot A = 
des NHL-Teams Montreal 
оет; Ausserdem st es. с j a 
viertgrösste Sranzösischsprachige 

Stadt der Welt. Die berühmtesten WË 
vs Montreal stammenden Stars =T 
sind Céline Dion, Leonard Cohen, | 
Wiliam Shatner, Rennfahrer — - E— 
Giles Vileneuve und sein Sohn 
Jacgues, АР тела Frontas] E— 
Aisso шне Ог, MMAKämpter — — 


George St-Pierre und - seltsam 
genug - Anke- Engelke. Warum Wr 
euch das erzählen? Weil wir nicht 
verraten dürten, worum Matthas— 
vor Ort ist. 


Freitag, H. Oktober 
Auch Matti reist um die Welt. Erst düst 
— er zu DIE nach Stockholm um Дон 

BatHefiell | zu Zocken. Auf dem Foto von 
dort Findet er Sich ober „nicht so schön". 
Unterschreiben wir. Deutlich Cotogener 
wirkt er da schon vor dem Wateh-Dogs- 
— Überwachungs-Van-in- Paris wo Matti sick 
von Ubisoft den zweiten Teil der Hacker-Soga 
Zeigen lässt. 


antaa, Ke NN 
Lukas besucht Für unsere Titelstory Square 
WX | Hamburg. Statt sich jedoch dort beim 
Zocken abzulichten, damit wir hier unsere 


Finol-Fontasy-Vorschau anteasern Können, Pre | 
nipst er lieber los örtliche Pissoir = weil dort ——— e 

unter anderem auch unsere Hefte ousgestelt 

sind. Das ist deswegen erstaunlich, weil man и 

ang diesem Becken normalerweise weht sitzt. 
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KOSTENLOSE TESTVERSION* 


FREETRIAL.FINALFANTASYXIV.COM/DE 


14 Tage lang bis Stufe 30 spielen 


TIPP: SPIELE 14 AGE 
Besuche freetrial.final 
für weitere Inf 
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SPARE 50% IM STORE** 
DEIN GUTSCHEINCODE: ЕЕХІМСТ50 


Beim Einlósen des Codes im Square Enix Store (store.eu.square-enix.com) erháltst Du 
5096 Rabatt auf die Download-Versionen von Final Fantasy XIV 
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Persönlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


Virtuelle Welten? 
Danke, ohne mich! 


Mit dem Launch von Playstation VR sind nun alle großen Spieler auf der 
Bühne der virtuellen Realitát und von allen Seiten hóre ich Kommentare 
zu dem Thema. Ist Virtual Reality die náchste Stufe des Gamings? Ist es 
viel eher eine weitere Móglichkeit, neben Konsolen, PCs und Mobile-Ge- 
ráten Spiele zu konsumieren? Oder ist es gar nur eine flüchtige Spielerei, 
die in ein paar Jahren ebenso wie Kinect oder Move kaum noch eine Rolle 
spielen wird? So oder so ist Virtual Reality jedenfalls nicht mein Fall. Die 
Technik dahinter finde ich extrem beeindruckend, wenn auch durchaus 
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Final Fantasy XV 5.16 
World of Final Fantasy $.56 
Dragon Quest Builders S. 58 
The Playroom VR 5.85 
Rez Infinite S. 87 


ausbaufähig. Doch ich werde einfach nicht damit warm, über längere Zeiträume mit einem kompletten Headset 
auf dem Kopf meine Freizeit zu verbringen und mich komplett von der Welt abzuschotten. Außerdem verbeiße 
ich mich am liebsten in große, tief gehende Spiele, mit denen ich zahlreiche Stunden am Stück und viele Tage 
und Wochen hintereinander verbringe. Solche Erfahrungen bietet VR derzeit schlicht nicht. Selbst die guten VR- 
Erlebnisse wie Batman Arkham VR sind ein kurzer Spaß — und für solche Häppchen lohnt sich für mich weder die 
Anschaffung eines VR-Headsets noch meine begrenzte Freizeit zu opfern. Doch wer weiß, vielleicht ändert sich 
das in den kommenden Jahren ja alles noch, schließlich ist die Technologie noch sehr frisch. Wie steht ihr zu dem 
Thema? Was für Erfahrungen habt ihr mit VR gemacht? Schreibt mir doch, ich bin gespannt auf eure Meinungen! 


Viel Spaß beim Schmökern wünscht euch euer Vik 


ROLLENSPIEL I Nach einer gefühl- 
ten Ewigkeit ist Persona 5 am 15. 
September nun endlich in Japan für 
PS3 und PS4 erschienen und siehe 
da: Die lange Entwicklungszeit hat 
sich ganz offensichtlich gelohnt. 
Nicht nur kommt das neue Rollen- 
spiel sowohl bei japanischen Kriti- 
kern als auch Spielern super weg, 
es hat zudem auch einen Verkaufs- 
rekord für die Serie gebrochen. 
Nach gerade mal zwei Wochen 
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wurde Persona 5 nur in Japan allein 
schon über 550.000 Mal verkauft, 
womit es nun der meistverkaufte 
Teil der Reihe in Nippon ist. Um 
diesen Durchbruch zu feiern, ver- 
öffentlichte Atlus zwei Kostüm-Sets 
als DLC im Playstation Store Japans. 
Das „Swimsuit Set“ ist kostenfrei 
und lässt alle Charaktere in ihrer Ba- 
demode erscheinen — sogar wenn 
ihr die Dungeons im Spiel unsicher 
macht. Das zweite Set ist an das 


Persona 5 auf Erfolgskurs 


Atlus-Rollenspiel stellt Verkaufsrekord in Japan auf. 


Horror-Adventure Catherine ange- 
lehnt und kleidet die Protagonisten 
in die Klamotten der Catherine-Cha- 
raktere. Das Resultat ist erstaunlich 
passend, als wären die Outfits von 
Beginn an für die Persona 5-Helden 
erstellt worden. Das zweite Set war 
für einige Tage Anfang Oktober kos- 
tenlos und ist nun für umgerechnet 
etwa sieben bis acht Euro erhältlich. 
Nun auf zur Million im Februar beim 
West-Release! 


Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu Vik in für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und zwar 
Werdet Fan auf: Japan? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über ja- genau hier, in der Community Area. Doch um die mit 
panische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbe- Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 
facebo zogenen Nerdkram diskutieren? Dann schreibt coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 
— mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt Außerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 

facebook.de/ vikinjapan unter diesen Zeilen. Vik in Japan soll nämlich nicht nur Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 


Schreibt mir eine E-Mail an: viktor.eippert@computec.de oder schickt mir Fragen/Anregungen/Feedback per Post an: 
Computec Media GmbH e Viktor Eippert/Vik in Japan e Dr.-Mack-Straße 83 • 90762 Fürth 


Nomura im Interview 


Das Square-Enix-Urgestein plaudert über Kingdom Hearts 3 und FF VII Remake. 
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ACTION-ROLLENSPIEL I In einem 
Interview mit dem japanischen Ma- 
gazin Dengeki PlayStation sprach 
Tetsuya Nomura jüngst über sei- 
ne aktuellen Projekte — darunter 
auch Final Fantasy VII Remake und 
Kingdom Hearts 3. Bezüglich FF 
VII Remake sprach Nomura-san in 
erster Linie übers Kampfsystem. 
Demnach móchte er bei der nách- 
sten großen Präsentation zum Spiel 
der Community besser vermitteln, 
wie das neue Kampfsystem funkti- 
oniert. Wann genau wir das náchste 
Mal FF VII Remake zu sehen be- 


kommen, hat er aber nicht verraten. 
Fans von Kingdom Hearts 3 müs- 
sen sich derweil bis zum Release 
von Kingdom Hearts HD 2.8: Final 
Chapter Prologue im Januar ge- 
dulden. Erst danach soll es wieder 
Neuigkeiten zu Soras brandneuem 
PS4-Abenteuer geben. Da 2017 
sowohl das 15. Jubiláum von King- 
dom Hearts als auch der zwanzigste 
Geburtstag von Final Fantasy VII 
ist, verspricht Nomura im náchsten 
Jahr verschiedene Jubiláums-Ak- 
tionen zu beiden Titeln. Na, da bin 
ich ja mal sehr gespannt! 


Der Hundred Knight kehrt zurück 


The Witch and the Hundred Knight 2 soll im Winter 2017 für PS4 in Japan erscheinen. 


ACTION-ROLLENSPIEL I Die Ent- 
scheidung für einen Nachfolger auf 
der PS4 wurde getroffen, als man 
mit den Arbeiten des PS4-Ports 
vom ersten Teil begann. Wieder mit 
dabei ist der titelgebende Hundred 
Knight, der auch im zweiten Teil 
als Spielfigur fungiert. Andere alte 
Bekannte aus dem ersten Teil wird 
es in The Witch and the Hundred 
Knight 2 jedoch nicht geben, denn 
die Handlung ist vóllig neu und 
spielt in einer ganz anderen Welt. 
Der Hundred Knight wird von der 
Hexe Cerca beschworen, um für sie 


in den Kampf zu ziehen. Spielme- 
chanisch behalten die Entwickler 
das grundlegende Konzept bei und 
wollen es verfeinern, insbesondere 
sollen die Kämpfe komfortabler 
und spaßiger werden. Im Hinblick 
auf den Umfang soll der TWatHK 2 
seinem Vorgänger ebenbürtig sein, 
oder ihn sogar noch etwas über- 
flügeln — so Director Kenta Asana 
im Interview. Außerdem verriet er, 
dass die Levels diesmal zufällig 
generiert werden. Eine Veröffentli- 
chung bei uns ist bisher nicht be- 
stätigt. 
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Psycho-Pass: Mandatory Happiness 


Wenn Waffen selbsttátig entscheiden kónnten, wen sie als Náchstes umlegen. 


«20 7 2 2тен E. 


VISUAL NOVEL I 2012 eine erfolg- 
reiche Animeserie, 2015 ein dazu- 
gehöriger Kinofilm: Pyscho-Pass 
hat sich als Franchise mehr als 
nur erfolgreich etabliert. Das span- 
nende Szenario rechtfertig aber 
auch den Erfolg: In der nahen Zu- 
kunft sind KI- und Überwachungs- 
systeme so weit fortgeschritten, 


dass sich schon lange vorher fest- 
stellen lässt, welche Personen zu 
künftigen Straftaten neigen. Dass 
ein solches System für kontroverse 
Diskussionen sorgt, ist wohl selbst- 
redend. Bevor sich die Faszination 
dahinter in der Visual Novel Man- 
datory Happiness einstellt, vergeht 
aber leider zu viel Zeit. Nicht nur 


*That'ls why I will eliminate you. „Like those you 
deemed were not worthy of your society, it is now 
your turn. ..You are no longer needed „j 


ist die Prásentation dafür viel zu 
statisch ausgefallen, auch die In- 
teraktion lásst sehr zu wünschen 
übrig — und das heißt bei einer Vi- 
sual Novel schon einiges. Somit ist 
Mandatory Happiness nur für Spie- 
ler zu empfehlen, die bereits schon 
vorher in die Welt von Psycho-Pass 
eingetaucht sind. MC 


Kurzfazit: Interessante Story, die aber sehr 
lange braucht, um in Fahrt zu kommen. Zu- 
dem ist die Präsentation sehr steril. 


М 


Mega Drive 


swing that way! 


| VITA-EXKLUSIV Эг 


I will reject you with all my might! I 
declare once and for all that | do not 


ouperdimension Neptune 
Vs Sega Hard Girls 


Neues Futter für Fans der Konsolen-Götti- 
nen. Alle anderen kónnen fernbleiben. 


ROLLENSPIEL I In diesem Spin- 
off-Ableger der Hyperdimension 
Neptunia-Reihe steht die Welt vor 
ihrem Ende, weshalb IF zur soge- 
nannten Grand Library aufbricht. 
Dort wird angeblich die Geschichte 
(und somit die Realität) geschrie- 
ben, was IF dazu nutzen möchte, 
um das Unheil abzuwenden. Doch 
in der Bibliothek verschwinden 
seltsamerweise die Bücher, 

wodurch auch 


Preis: ca. 40 Euro 
Kurzfazit: Diesmal dreht sich die Handlung 
um die Sega-Konsolen. Spielerisch bekommt 
^. ihr im Grunde das Gleiche wie immer. ] 


\ Teile der Welt ver- 
5 schwinden. Und so 
| beginnt ein Aben- 

" teuer durch Raum 

" und Zeit, in dem IF 

auf alte Bekannte, 


aber auch neue 


Gesichter trifft, etwa die zweite 
Protagonistin Hatsumi Sega, von 
allen nur Segami genannt. Wie der 
Titel klar macht, dreht sich diesmal 
alles um die Sega-Konsolen, die 
in Form der Sega Hardware Girls 
Dreamcast, Sega Saturn, Mega 
Drive und Game Gear auftreten. 
Spielmechanisch erwartet euch 
die übliche Kost aus den bisherigen 
Hauptspielen. Ihr erkundet Dun- 
geons und kämpft dort in runden- 
basierten Auseinandersetzungen 
gegen verschiedene Widersacher. 
Die Bibliothek dient dabei als Hub, 
von wo aus ihr eure jeweils nächste 
Mission angeht. Als Schauplätze 
dienen die vier Sega-Äras vom 
Mega Drive bis zur Dreamcast. VIK 


Yomawari: Night Alone 


Rote Augen in der Dunkelheit. Nur einer der 
Gründe, warum der Puls nach oben schnellt. 


ADVENTURE I Nachts alleine 
nach Hause gehen — ein grauen- 
voller Heimweg, spielt die eigene 
Fantasie doch gerne mal verrückt 
und gaukelt einem vor, hinter der 
náchsten Ecke auf ein Monster zu 
treffen. In Yomawari: Night Alone 
passiert allerdings genau das. Als 
wáhrend eines abendlichen Spa- 
ziergangs erst der eigene Hund 
Poro und kurz darauf die große 
Schwester verschwindet, müsst 


| System Vita nn 
| Entwickler: Nippon Ichi ` 
Sprache: - 


Text Eesen e Se 
Preis: ca. 40 Euro sd за Er. 
Kurzfazit: Knuffig-gruseliger Ausflug in die 
japanische Nachbarschaft. Der Stoff, aus 
dem die Albtráume gemacht sind. 


ihr selbst als namenlose Hauptak- 
teurin nach dem Rechten sehen. 
Yomawari spielt dabei zum Großteil 
in der Nachbarschaft eines japa- 
nischen Dorfes, welches überaus 
detailliert nachempfunden wurde. 
StraBenlaternen, Getränkeauto- 
maten, Gebetsschreine: Trotz sei- 
nes niedlichen Looks sieht Yoma- 
wari sehr realistisch aus. Und ist 
zudem auch noch richtig unheim- 
lich! Sobald euch die geisterhaften 
Erscheinungen aufgespürt haben, 
bleibt euch nur noch die Flucht. Da 
ihr schon nach einem Treffer euer 
Leben verliert, ist in spáteren Nách- 
ten durchaus ein wenig Trial & Error 
móglich, weil ihr womóglich in eine 
falsche StraBe abgebogen seid. Am 
besten spielt ihr Yomawari abends 
im Bett mit Kopfhórern und voller 
Lautstárke. MC 


Find Sis 


and foro. 


e Ф Move Мар 


Q Open Scrapbook 
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Tokyo Twilight Ghost Hunters 
Daybreak Special Gigs 


и"; 


VISUAL NOVEL ADVENTURE 1 
Bei diesem Mix aus Visual Novel, 
Mystery Adventure und Taktik-Spiel 
handelt es sich um eine Neuauflage 
von Tokyo Twilight Ghost Hunters, 
das letztes Jahr bereits für PS3 und 
Vita erschien und das ich euch in 
der Premiere der Release-Check- 
Unterrubrik in der play^ 06/2015 
bereits vorstellte. Für all jene, die 
diese Ausgabe verpasst oder nicht 
griffbereit haben: Ihr übernehmt 
die Rolle eines Transferschülers an 
der Kurenai Academy, der durch 
Zufall einem Geister-Exorzismus 
beiwohnt und infolgedessen bei 
den Geisterjägern „Gate Keepers" 
aufgenommen wird. Die Handlung 
wird typisch für Visual Novels mit 
zahlreichen Dialogkästchen prä- 
sentiert, während die Geisterjagd 
in rundenbasierten Kämpfen aus- 


Tokios Schüler-Geisterjäger kehren in 
einer erweiterten Neuauflage zurück. 


CHECKBOX{ 
` Systeme: PS4, PS3, Vita Am 
Entwickler: Toybox Inc./Arc System Works 
Sprache: Japanisch ^ 

Text: Englisch 
Preis: ca. 40 Euro nu. 
Kurzfazit: Leicht verbesserte Version des 
letztes Jahr erschienenen Mix aus Visual 
Novel Adventure und Taktik-Rollenspiel. 


getragen wird. Letztere erinnern 
ein wenig an Taktik-Rollenspiele, 
da ihr auf einer Übersichtskar- 


te eure Charaktere bewegt und 
Fallen für die Geister aufstellt. 
Die Neuauflage bietet zusätz- 
liche Handlungsszenen, das neue 
Daybreak-Szenario sowie ein paar 
Erweiterungen am Kampfsystem. 
Trotz der Ergänzungen bleibt Tokyo 
Twilight Ghost Hunters aber ein 
recht mittelmäßiges Spiel für Fans 
von Visual Novels. VIK 
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Noctis, Ignis, Gladiolus und Drompto— waSwie schicke Bezeichnungen 
für Spülmittel klingt, sind j in Wahrheit die Namen der Helden aus Final 


Fantasy X icdurften bei Square Enix eine fast fertige Version des RPG 
Epos spielemund teilen Su den folgenden Seiten unsere Eindrücke! 
d m, L V 
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P exismus 
schafts-zentrierten neuen Spiel nicht Mechanikerin € Cindy hat klare. Qualitätsmerkmale. | 


ROLLENSPIEL | Am Ende läuft’s 
in JRPGs ja doch immer auf einen 
Kristall hinaus. So auch in der Ge- 
schichte von Final Fantasy XV: In 
der fiktiven Spielwelt des kommen- 
den JRPG-Epos, in dem stark an 
die echte Welt erinnernde Architek- 
—4 tur und Technik mit überlebensgro- 
Ben Dämonen, Göttern und Zauberei 
| Hand in Hand gehen, beschützt ein 
besonders mächtiges Mineral das 
Kónigreich Lucis samt Hauptstadt 
Insomnia vor dem Zugriff des kriege- 
rischen Imperiums Niflheim (Kenner 
der Nordischen Mythologie müssen 
jetzt ganz stark sein). Der kosmische 
Kiesel verleiht den Bewohnern Lucis' 
nämlich magische Kräfte und beher- 
bergt sie unter einer magischen Kup- 
pel; ein Talent, welches früher auch 
den anderen Teilen der Welt inne- 
wohnte und welches sie durch mas- 
sive technische Fortschritte ausge- 
glichen haben. Weil ein bisschen 
Magie zusätzlich aber natürlich auch 
nicht zu verachten ist, bombardiert 
Niflheim Insomnia mit Angriffen — 


Attack on Titan: Final ee V gelingt ein schwi 


so sehr, dass der König keine ande- 
re Möglichkeit mehr sieht, als einen 
Friedensvertrag mit den Usurpato- 
ren abzuschließen. Es kommt, wie 
es kommen muss: Niflheim nutzt die 
für diesen Anlass abgehaltene Zere- 
monie, um über Insomnia und Um- 
gebung herzufallen und sorgt dafür, 
dass Lucis um einen König ärmer ist. 


Ein Prinz auf Wanderschaft 

Vorerst nichts davon bekommt sein 
Sohn mit, Kronprinz Noctis, der ge- 
meinsam mit seinen Freunden/ 
Wächtern Gladiolus, Prompto und 
lgnis und dem Regalia, dem pom- 
pósen Auto seines Vaters, die Stadt 
verlassen hat. Es gilt námlich, seine 
Kindheitsfreundin und zukünftige 
Gattin Lunafreya — ebenfalls von ro- 
yalem Blut — aufzusuchen. An dieser 
Stelle steigen wir ins Gameplay ein — 
mitten in der Pampa gibt der Rega- 
lia den Geist auf und wir sehen uns 
mit der Aufgabe konfrontiert, das 
gute Stück zur náchsten Werkstatt 
zu schieben. Schon in diesen ers- 


` HL * 
"Reiselust: Die geradezu gigantische Spielwelt ve verlangt nach teils langen Autofahrten, 
während derer sich das Quartett die Zeit vertreibt oder gemütlich vor sich hin dëst. 


ten Minuten wird klar, wo der erzáh- 
lerische Fokus des Abenteuers liegt: 
Auf der Freundschaft zwischen den 
vier Kameraden. Sie plaudern unent- 
wegt miteinander — auch in spáteren 
Spielsituationen und in Kámpfen —, 
passen aufeinander auf und wir- 
ken in all ihrer typisch japanischen 
Überzeichnung glaubwürdig. Gut so 
— das skurrile Boyband-Design der 
vier Knaben hatte im Vorfeld schließ- 
lich schon für einiges Stirnrunzeln 
gesorgt. Der Unterschied bezüg- 
lich der Figurenzeichnung, gerade 
im Vergleich zu den wenig zugäng- 
lichen Helden des dreizehnten Teils, 
ist beachtlich. Keine Frage, auch in 
Final Fantasy XV steht natürlich wie- 
der einmal nichts Geringeres als das 
Schicksal der Welt auf dem Spiel 
und abstruse Wendungen und jede 
Menge Stereotypen gibt es zuhauf. 
Im Kern erzáhlt das Spiel aber — so- 
weit wir das angesichts der fünf ge- 
spielten Kapitel abschátzen kónnen 
— eine deutlich persónlichere und 
leisere Geschichte als erwartet. 
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und einer deutlich zurückgenommeneren, persönlicheren Atmosphäre als dies in Teil 13 der Fall war 
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Vier Männer und ein Auto 

Doch Spoiler wollen wir an dieser 
Stelle natürlich vermeiden und spre- 
chen darum erst einmal über die 
Spielwelt, die wir in Final Fantasy XV 
erforschen. Kurzum: Sie ist gigan- 
tisch. In knapp acht Stunden Zeit, 
die wir darin verbrachten, bekamen 
wir nur einen Bruchteil der Areale 
zu sehen, liefen teils minutenlang 
durch die Pampa und stellten an- 
schließend verwundert fest, dass wir 
auf der Übersichts-Map kaum vo- 
rangekommen waren. Wichtiger als 
Größe ist aber natürlich eine gelun- 
gene Gestaltung und auch in dieser 
Hinsicht überzeugt das Spiel. Wäl- 
der wechseln sich ab mit Sandsträn- 
den, eisige Gebiete mit verödeten 
Steinwüsten. Toll! Um darin nicht 
vollkommen verloren zu gehen, be- 
nutzen wir, nach erfolgreicher Re- f 
paratur, den Regalia — und wundern 
uns über die sehr restriktive Bedie- 
nung des Gefáhrts. Zuallererst lässt " 
es sich ausschließlich auf dafür vor- 
gesehenen Straßen benutzen. Wer 
querfeldein forschen will, muss also 
aussteigen. Zudem kónnen wir zwar 
theoretisch ein wenig nach links und 
rechts steuern, haben in Wahrheit 
aber keine Kontrolle, denn jeder- 
zeit — und nicht deaktivierbar — be- 
wegt sich das Gefáhrt gleich darauf 
wieder auf die vorgesehene Ideal- 
spur zurück. Einparken, wenden 
und sogar bei Kreuzungen abbie- 
gen geschehen ebenso semi-auto- 
matisch, sodass im Grunde nur Gas 
und Bremse als halbwegs interakti- . 
ve Elemente übrigbleiben — man ge- 
wóhnt sich aber schnell an, aus Prin- 
zip den Autopiloten zu aktiveren, 
indem man Ignis fähren lässt. Keine 
Frage, das ist eine Designentschei- 
dung und es irritiert auch mehr als 
dass es stórt. Diese scheinbare Frei- 
heit ist aber bezeichnend für viele 
Teile des Spiels — dazu spáter mehr. 
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Il somos Segen 
In die Fociaugn-Hóhle. vordingen 


Weltklasse: Die riesige Spielwelt ist wirklich atemberaubend schön gestaltet und wird von unzähilgen Kreaturen in 
allen Formen und Größen bewohnt. Oft ist man verleitet, einfach nur innezuhalten und die Aussicht zu bewundern. 


Alles, was Flügel hat, reitet! 

Richtig nach Lust und Laune for- 
schen kann man hingegen auf dem 
Rücken von Chocobos, die wir ta- 
geweise mieten können, nachdem 
wir sie im Rahmen einer Nebenauf- 
gabe freigeschaltet haben, in der 
wir einem Behemoth den Garaus 
machen mussten. Das ist einer der 
Punkte, der uns bisher sehr posi- 
tiv ins Auge gestochen ist: Unzäh- 
lige Sammelaufgaben und Map- 


| Icons um der Icons willen gibt es 


| in Final Fantasy XV dem bisherigen 


Anschein nach kaum. Stattdessen 
gibt es einerseits unterhaltsame 


18. lae: 2016 | playt ^ 


m WS SE 


Zeitvertreibe wie die Móglichkeit, 
zu angeln oder Flipper zu spielen, 
und andererseits — dem bisherigen 
Anschein nach — vergleichsweise 
wenige, dafür aber deutlich um- 
fangreichere und somit spielerisch 
befriedigendere Nebenmissionen, 
als man das von Abenteuern die- 
ser Machart gewohnt ist. Die große 
Spielwelt dient somit oft eher als 
hübsche Kulisse denn als Aufga- 
ben-Sammelbecken. Die Entwick- 
ler scheinen sich hier eine Scheibe 
von The Witcher 3: Wild Hunt ab- 
geschnitten zu haben — nicht die 
schlechteste Inspiration! 


f Wow, ein blaues Auto!: Behemoths und andere wilde Kreaturen jagen, am Arcade-Automaten 
den RPG-Flipper Justice Monsters Five spielen, als Noctis auf Fischfang gehen und mehr: Die 
= an Nebenbeschäftigungen zur Ablenkung von den Hauptmissionen ist lang. a 


ы. 


The Theory of (EP for) Everything 
Das zeigt sich auch daran, dass 
die Spielzeit von dreißig (Hauptge- 
schichte) bis sechzig Stunden (Ne- 
benaufgaben), wie sie von den Ent- 
wicklern offiziell angegeben wird, 
für Genre-Verháltnisse relativ kurz 
ausfällt. Überhaupt scheint die Be- 
deutung der Hauptmissionen et- 
was geringer auszufallen als in den 
sehr linearen letzten Spielen: In 
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den Kapiteln, die wir spielen durf- 
ten, waren diese meist innerhalb 
kurzer Zeit erledigt; zwar dürfen wir 
noch nicht sagen, wie viele Kapitel 
das Abenteuer insgesamt hat, aller- 
dings erledigten wir durchaus schon 
einen ansehnlichen Teil davon in 
unserer beschränkten Zeit. Natür- 
lich kommt man jedoch nicht weit, 
wenn man sich nur auf die Haupt- 
aufgaben beschránkt — wie wir am 
eigenen Leibe erfahren mussten, 
als wir, aus Zeitgründen sehr rasch 
und primár auf die Story-Missionen 
beschránkt, vóllig unterlevelt vor ei- 
nem sehr knackigen Boss standen 
und beschámt den in drei Stufen 
anwáhlbaren Schwierigkeitsgrad 
nach unten schraubten. Tatsách- 
lich erhált man für so ziemlich al- 
les, was man tut, entweder Erfah- 
rungs- oder Fertigkeitenpunkte. Das 
reicht von Kámpfen in der Spielwelt 
(alle Infos dazu im Extrakasten auf 
der übernáchsten Seite) über Ge- 
spráche samt unterschiedlicher Di- 
alogoptionen mit NPCs, bis hin zum 
Erfüllen kleiner Zusatz-Herausfor- 
derungen wie dem Erreichen einer 
bestimmten Kombo-Zahl und mehr. 
Erfahrungspunkte lassen uns wie 
gewohnt im Level aufsteigen, FPs 
investieren wir in sehr übersichtli- 


Prompto 


www.playvier.de 


Dohinlar wos ist das für win sat 


D 


chen Skill Trees, wie man sie spátes- 
tens seit dem Sphárobrett aus Final 
Fantasy X kennt. Dafür gibt's passive 
Verbesserungen wie mehr Ausdau- 
er (die man benótigt, um durch die 
Welt laufen zu kónnen), ein verbes- 
sertes Ausweich-Talent oder aktive 
Kráfte wie neue Angriffsoptionen. 
Zusätzlich können wir die Werte un- 
serer Helden beeinflussen, indem 
wir sie mit neuen Klamotten, stär- 
keren Waffen und Accessoires aus- 


statten. Wáhrend Noctis frei vier Ex- 
emplare aus allen Waffengattungen 
wáhlen und etwa, wenn er will, auch 
mit vier Breitschwertern angreifen 
kann, stehen seinen KI-Kameraden 
jeweils zwei Kampf-Helferlein aus 
vorgegebenen Kategorien zur Ver- 
fügung. So weit, so nachvollziehbar 
und bekannt. Die Art, wie die Erfah- 
rungspunkte vergeben werden, un- 
terscheidet sich aber recht stark von 
dem, was man gewohnt ist. 


Vogelfrei: Am Rücken eines tag 


steht uns die gesamte Welt offe 


Schlaf, Heldlein, schlaf 

Statt einfach automatisch im Level 
aufzusteigen, erhalten wir die wohl- 
verdienten Punkte nämllich erst, 
sobald wir uns, wahlweise in einer 
zu bezahlenden Unterkunft oder 
am Lagerfeuer unter freiem Nacht- 
himmel, zur Ruhe gebettet haben. 
Wer will, kann die Menge an erhal- 
tenen XP weiter erhöhen, indem er 
in besonders luxuriösen Herbergen 
nächtigt und die erhaltene Erfah- 


mietbaren Chocobos hingegen: 
acht Erkundung Spaß! 


rung dadurch multipliziert. Aber kei- 
ne Sorge, das hier ist kein Dark Souls 
— wir können, abseits von Missionen, 
jederzeit speichern und verlieren 
unsere Punkte nicht, wenn wir vor 
Antritt der Ruhepause das virtuelle 
Zeitliche segnen. Zudem können wir 
die nächtlichen Lager unter freiem 
Himmel nutzen, um uns mit Buffs 
auszurüsten, die anschließend eine 
gewisse Zeit lang aktiv sind. Ignis, 
als Koch der Truppe, lernt nämlich 


Sammeln, basteln, werfen - Das Magie-System 


Zu Beginn gilt es, Ressourcen wie Feuer, Eis und Blitz zu sammeln, indem wir sie entweder an 
bestimmten Stellen abbauen oder sammeln. Anschließend fügen wir mehrere Einheiten ... 


... den Zauber dadurch zum Beispiel um einen Gift-Effekt, der einen Gegner in Kombination 
mit Feuer zuerst anbrutzelt und ihn anschließend durchgehend Schaden nehmen lässt. 
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Mana war gestern, in Final Fantasy XV führen wir Zauber aus, indem wir fleißig Ressourcen sammeln! Wir geben einen kurzen Überblick darüber, wie das Magie-System im Spiel funktioniert. 


Nach der Theorie geht es ab in die Praxis — den Zauber rüsten wir wie jede andere Waffe aus und 
werfen ihn anschließend auf große Gegner oder in Feindeshorden - ein durchschlagender Erfolg! 
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Immer feste druff - Das «amptsvstem 


Alles neu macht der fünfzehnte Teil der Final Fantasy-Reihe — auch was das Kampfsystem angeht, welches das erste Mal auf ein Action-Kampfsystem im klassi- 


schen Sinne setzt. Heißt im Klartext: Menü-Stöbereien sind auf ein Minimum begrenzt und schnelle Reaktionen sind gefragt. Allerdings: Dank des sogenannten 
Warten-Modus können Puristen auch das Geschehen „einfrieren“ und ruhig die nächste Aktion planen, wenn gewünscht. Wir stellen das Kampfsystem vor! 


Ё ob außerhalb oder im Kampf: Für fast jede 
Aktion gibt es entweder Erfahrungs-oder Fertig- 
keitenpunkte zum Verbessern der Figuren. 


A seber nicht getroffen werden und 
reihenweise Angriffe aneinanderfügen: Wer be- 
eindruckende Kombos ausführt, erhält bessere 
Belohnungen und mehr Punkte. 


Ё Held Noctis steuern wir als einzige Figur 
direkt. Er greift mit Schwertern, Schusswaffen 
und Magie an, führt Warp-Attacken aus, weicht 
per Druck auf den Viereck-Button aus (auf 
Kosten von Magie-Punkten) und mehr. 


EB Einmal im Kampf, werden uns an allen mög- 
lichen Stellen diese Warp-Punkte angezeigt. Per 
Druck auf Dreieck springen wir, egal von welcher 
Stelle aus, dorthin. Ist es ein Warppunkt, an dem 


nach und nach neue Rezepte und 
kann diese, die entsprechenden Zu- 
taten vorausgesetzt, für uns zuberei- 
ten. Von erhóhter Angriffskraft über 
mehr Lebenspunkte und verbesserte 
Verteidigungswerte bis hin zu Kom- 
binationen verschiedener Buffs ist 
hier alles dabei! Klar, im Grunde han- 
delt es sich bei den Camp- und Ho- 
tel-Aufenthalten um glorifizierte Me- 
nüs. Das System macht aber Spaß 
und festigt ein weiteres Mal das Ge- 
fühl, dass man es tatsáchlich mit al- 
ten Freunden zu tun hat, die man da 


wir hängen können, regenerieren wir hier beson- 
ders schnell unsere Lebens- und Magiepunkte. 
Auch zu Gegnern können wir jederzeit hinwarpen 
und angreifen. 


а Gladiolus, Ignis und Prompto benötigen nicht 
viel Hilfe und können dank der recht guten КІ für 
Sich selbst sorgen. Wir kónnen ihnen aber simple 
Angriffs-Befehle erteilen. Außerdem helfen sie 
selbstständig, wenn wir fast k.o. sind und führen 
gemeinsam mit Noctis durchschlagskräftige 
Kombos aus, wenn wir in ihrer Nähe sind. 


а» Erfahrungsstufe unseres Feindes sowie 
die Farbe der Zahl verraten uns, wie groß die 
Wahrscheinlichkeit ist, dass wir aus der Schlacht 
siegreich hervorgehen. Treffen wir die Gegner 
mit den richtigen Attacken, sind sie manchmal 
kurzzeitig kampfunfáhig. 
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Stadt, Land, Höhle 

Doch nicht nur die freie Welt gilt es 
zu erkunden, sondern auch meh- 
rere Städte. Im Verlauf unserer Zeit 
mit dem Spiel verschlug es uns erst 
in eine davon, das von Marokko ins- 
pirierte Lestallum. So schön die Me- 
tropole auch gestaltet ist, wirkte sie 
für unseren Geschmack jedoch et- 
was zu ausgestorben — hier hätten 
wir uns mehr NPCs, mehr Treiben 
und Leben gewünscht. Es bleibt ab- 
zuwarten, wie die Situation in den 
Städten im späteren Spielverlauf, 


durch die Pampa der Spieleweltjagt. wie dem an Venedig angelehnten 
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ER wenn vir in der Welt unterwegs sind, tut 
ein Blick auf die Uhrzeit gut: Nachts treiben 
besonders starke Monster ihr Unwesen. 


E Der rote Kreis auf der Map zeigt den Radius 
an, in dem der Kampf aktiv ist, und die roten 
Punkte, wie viele Feinde unterwegs sind. Merken 
wir also, dass wir keine Chance gegen den Feind 
haben, versuchen wir, daraus zu entkommen. 


[9 ресе drei grünen Balken füllen sich automa- 
tisch auf. Ist zumindest einer gefüllt, drücken wir 
L1 und haben Zugriff auf verschiedene (und aus- 
wechselbare sowie auflevelbare) Spezialangriffe 
von Ignis Gladiolus, Prompto sowie temporären 
Mitstreitern, die jeweils einen oder mehrere Bal- 
ken verbrauchen. Drücken wir nach Abschluss 
des Angriffs im richtigen Moment Kreis, führen 
wir zudem zusátzlichen Schaden aus. 
2 же CZ * 


аз Dieser praktische 
Kasten, der bei Bedarf 
eingeblendet wird, verrát 
uns die Waffen-Resisten- 
zen und und -Schwáchen 
unserer Feinde. 


9 < 


Е Drücken wir R1 und halten den Button 
gedrückt, visieren wir einen Feind an. Drücken wir 
gleichzeitig den rechten Analogstick, bleibt die 
Kamera automatisch auf den Feind zentriert. 


E pis zu vier Waffen oder Magie-Angriffe 
können wir frei auf die vier Steuerkreuz-Buttons 
legen und jederzeit frei dazwischen wechseln. 
Angegriffen wird mittels des Kreis-Knopfes. 


EA Levens- und Magieanzeige füllen sich lang- 
sam, wenn wir an einem Warppunkt hängen oder 
an einer Wand lehnen, etwas schneller wieder 
auf. Nach einem K.O. verlieren wir aber einen Teil 
unserer maximalen Lebensenergie und können 
den Verlust nur via Items (L2) oder durch Rasten 
im Camp wieder auffüllen. Magie ist übrigens 
nicht für unsere Zauber notwendig, sondern um 
Warps und Ausweichmanóver zu vollführen. 


Zur Aracheole Bosk vegeben 


Е wird dieses 
= Icon eingeblendet, 
{ gilt es, schnell zu 
| reagieren und an- 
= schlieBend via Kreis 
— selbst zuzuschlagen. 
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Gomes das sein! 


Punktgenau: Verdiente Fertigkeitenpunkte investieren wir in diversen 
Skill Trees und erhalten dafür passive und aktive Spezialkräfte. * 
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Altissia, aussehen wird. Abseits da- 
von existieren noch zahlreiche Dun- 
geons in der Welt, die uns teilweise 
in Haupt-, teilweise in Nebenquests 
unter Tage führen. Allzu viel Spaß 
hatten wir dort bis dato aber nicht: 
Der Aufbau der etwa fünf Hóhlen, 
die wir zu Gesicht bekamen, war oft 
wirr, die richtigen Passagen unnótig 
versteckt und generell gibt es zu we- 
nig Interessantes darin zu tun: Meist 
laufen die Untergrund-Expeditionen 
auf reihenweise Kämpfe gegen teils 
gruselige Hóhlenkreaturen und we- 
nig anderes hinaus. Hier hätten wir 
uns mehr Geheimnisse und vor al- 
lem mehr Abwechslung gewünscht. 


Some Things | Hate About You 

Und damit sind wir beim fast ab- 
schlieBenden Teil dieser Vorschau 
angekommen: Dem, was uns an Fi- 
nal Fantasy XV nicht gefallen hat! 
Zuallererst zu nennen ist hier die 
wirklich extrem fehleranfállige Ka- 
meraführung, gerade in Kámpfen. 
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Man kann den Blickwinkel zwar frei 
mit dem rechten Analogstick wáhlen, 
allerdings nur in der Theorie. Kaum 
ist mal mehr los, der Platz recht be- 
engt (etwa in einem Dungeon), oder 
Noctis wechselt — etwa nach einem 
Warp-Sprung — spontan die Positi- 
on, flippt sie vóllig aus und macht, 
was sie will. Regelmäßig verliert sie 
den Helden aus dem Fokus, bleibt 
an Objekten hángen und zeigt gene- 
rell alles, nur nicht das, was man ge- 
rade sehen móchte. Wir hoffen, dass 
die Entwickler die zweimonatige Ver- 
schiebung nutzen, um hier noch ein- 
mal nachzubessern; ebenso, um ei- 
nige Bugs auszubügeln sowie die 
langen Ladezeiten zu reduzieren, die 
gerne mal eine halbe Minute oder 
lánger in Anspruch nehmen. Zudem 
wirken die Menüs noch etwas un- 
übersichtlich und die Quick-Time- 
Events-Blocks in den Kämpfen (s. 
Extrakasten links) lassen sich in der 
derzeitigen Fassung nicht immer zu- 
verlássig ausführen. Zu guter Letzt 
macht uns die Technik noch ein we- 


Fleischeslust: Entweder in Hotels oder an Lagerfeuern ruhen sich die Helden aus und erhalten die tagsüber gesammelten 
Erfahrungspunkte. Zudem beweist Ignis an Ruhestellen sein Kochtalent und verhilft Noctis damit zu nützlichen Buffs. 


Fantasy XV 
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BLU-RAY I Meine Güte, sieht der Prolog-Film zu Fina/ Fantasy XV geil aus, das kann sogar 
Animations-Gigant Pixar nicht besser! Leider ist das aber so ziemlich das Einzige, was Kingsglaive 
positiv auszeichnet. Das Editing wirkt wirr und völlig sinnbefreit, die Dialoge stammen aus dem 
letzten Kreis der Autoren-Hölle, durch regelmäßig fehlende Erklärungen von Geschehnissen und 
Figurenmotivationen hat man meistens keine Ahnung, was gerade passiert und ständig werden 


neue Figuren eingeführt, nur um sie eine halbe 
Minute später nie wieder zu erwähnen. Und das 


Schlimmste: Das Ding ist total langweilig. Da kön- 
nen auch die hochklassigen Sprecher (Sean Bean, 


Aaron Paul, Lena Headey) nichts dran ändern. 


nig Sorgen: Wie bereits erwähnt, ist 
die künstlerische Qualität des Aben- 
teuers hoch, die Umsetzung aber 
schwankend: Grandiose Lichteffek- 
te treffen auf matschige Texturen, 
den einen oder anderen Ruckler, de- 
tailarm modellierte NPCs und ande- 
re Schönheitsfehler. Richtig nach- 
gebessert wurde dafür bezüglich 
des Sounds, wo man den unpassen- 
den Pop-Balladen und Heavy-Metal- 
Tracks vergangener Tage (abseits 
des Autoradios) Lebewohl gesagt 
hat und wieder auf orchestrale, stets 
passende Klänge setzt. 


Finale Fantasie, die Nächste 

All dem zum Trotz verspricht Final 
Fantasy XV ein würdiger Serienver- 
treter zu werden, der zwar weniger 
offen ist als er zunächst den An- 
schein erweckt, diesen Umstand 
aber zu seinen Gunsten nutzt. Vor 
allem aber wirkt es, trotz Echtzeit- 
Kämpfen und gewagten Design-Ent- 
scheidungen, nach wie vor wie ein 
echtes Final Fantasy. LS 


A 
2 одоог Pfeffer 
9 Агайы Fleisch! 


[М] Angiiffskraft- Boost St. 
Агон їіас + 40 
[©] \Р-Вооз! S a — — — 


LP-Maximum + 200 


oer 


ca. 115 Minuten 
Diverse Making-ofs 


Testurteil Mangelhaft 


,Restriktiver als 
angenommen, aber 
in sich sehr stimmig" 


Lukas Schmid Prinz von Österreich, 


Ich gehöre zur doch recht großen Schicht derer, die 
angesichts der Richtung, in welche Final Fantasy 
XIII die traditionsreichen Serie gedrängt hatte, 
beinahe das Interesse an zukünftigen Spielen 
verloren hatten. Die ausgeprägte Linearität, extrem 
nervige Figuren (Hope, du penetrant-bescheuerte 
Mistgöre!) und andere Schwachpunkte ließen es 
weit, weit hinter die Vorgänger zurückfallen, Ich 
sage aber bewusst „beinahe das Interesse verlo- 
ren“, denn das eine oder andere wirklich gelungene 
Spin-off hielt meine Zuneigung zu der Serie doch 
am Leben. Wirklich geweckt wurde mein Interesse 
aber erst wieder mit der Ankündigung von Final 
Fantasy XV: Die große, offene Welt verhieß eine Ab- 
kehr vom Tunnel-Design des dreizehnten Teils, das 
actionlastige Kampfsystem wirkte durchdacht und 
die Figuren – anders als das Spieldesign — zwar 
sehr japanisch, aber deutlich weniger nervig als 
zuvor. Nun, da ich erstmals etliche Stunden selbst 
Hand anlegen durfte, haben sich zwar nicht alle 
Erwartungen bestätigt, der positive Grundeindruck 
aber schon. Zuallererst: Auch Final Fantasy XV ist 
definitiv nach wie vor durch und durch ein JRPG. 
Das zeigt sich an der teils klischeebeladenen 
Handlung ebenso wie an unnótig verkomplizierten, 
aber gerade dadurch gelungenen Gameplay- 
Elementen. Außerdem: So offen wie erwartet 

ist das Abenteuer gar nicht. Klar, die Welt ist 
gigantisch, aber statt zig Such- und Sammelquest 
gibt es weniger, aber dafür wertigere Aufgaben. 
Gut so! Nur ob mir das sehr restriktive Reisesystem 
per Auto zusagt, weiß ich derzeit noch nicht genau. 
Auch an das Kampfsystem muss ich mich, obwohl 
es gut funktioniert, noch gewóhnen, nicht zuletzt 
aufgrund der miserablen Kameraführung. Wenn: 
nur das ist, steht einem gelungenen RPG-Ausflug 
nichts im Weg. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir waren bei Square Enix zu Besuch, haben in 
knapp acht Stunden die ersten fünf Kapitel des 
Spiels absolviert und selber Bilder aufgenommen. 


HERSTELLER 


ENTWICKLER ` 
Entwickelten unter anderem FFI, HU ЕН, ЕН, FFV, 
FF 


AL 
Riesiges RPG, in dem es statt Unmengen von Aufgaben 
etwas weniger, dafür aber Zeug mit Fleisch zutun gibt. 
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Ballerbude: Die Missionen können ganz nach Gusto absolviert werden. "Dabei haben uns die Schieflereie 
aber nicht so richtig Spaß ‚gemacht, da die Zielhilfe in der Vorschaufassung zu stark ER war. 


Walch Dogs 2 


Ob die Fortsetzung mehr Potenzial als der Vorgänger hat, 
konnten wir auf einem Event in Paris überprüfen. 


ACTION | Unsere letzte Vorschau zu 
Watch Dogs 2 schlossen wir mit den 
Worten ab, dass der zweite Teil der 
Hacker-Saga zumindest recht gute 
Chancen hat, ein gelungenes Open- 
World-Abenteuer zu werden. Nun 
lud uns Publisher Ubisoft nach Pa- 
ris ein, damit wir knapp zwei Mona- 
te vor dem Erscheinen einen letz- 
ten Blick auf die PS4-Version werfen 
konnten. Wir durften uns rund zwei 
Stunden lang frei durch die in einem 
fiktiven San Francisco angesiedel- 
te Spielwelt bewegen und so eine 
ziemlich lange, in vier Abschnitte 
gegliederte Hauptmission namens 
„HAUM 2.0“ erledigen. Die Anspiel- 
zeit war aber am Ende so knapp be- 
messen, dass wir nicht einmal die 
Quest komplett abschließen konn- 
ten und nur mit Mühe und Not die 
wichtigsten Sehenswürdigkeiten des 
gigantischen Schauplatzes — darun- 
ter natürlich die Golden Gate Bridge 
und Pier 39 — im Schnelldurchgang 
abklappern konnten. Für die vielen 
Nebenbeschäftigungen wie etwa 
das Kutschieren von bestimmten 
Passanten oder das Sammeln von 
diversen Musikstücken reichten die 
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zwei Stunden schlicht und einfach 
nicht aus. 


Lernfähige Entwickler 

Obwohl unser Anspieltermin folglich 
ein wenig in Stress ausartete, müs- 
sen wir zugleich sagen, dass die Ent- 
wickler anscheinend aus den Feh- 


lern des letzten Teils gelernt haben 
und unsere kurze Visite in San Fran- 
cisco richtig Laune gemacht macht. 
Warum? Weil wir uns wirklich wie ein 
allmächtiger Hacker gefühlt haben 
und wir die einzelnen Etappen der 
Mission so fast ganz nach Gusto erle- 
digen konnten — und dabei auch er- 


frischend anders als in vielen ande- 
ren Open-World-Titeln. Zudem mag 
der neue Protagonist Marcus Hollo- 
way zwar nicht die Klasse eines Ezio 
Auditore aus der Assassin’s Creed- 
Reihe erreichen, aber zumindest 
wirkte der neue Hackerheld bei un- 
serer zweiten Begegnung nicht ganz 
so unsympathisch wie Aiden Pearce 
aus dem ersten Teil. Außerdem wol- 
len die Entwickler mit Nebencha- 
rakteren wie Wrench, der eine futu- 
ristische LED-Maske trägt und mit 
seiner elitären Nerd-Einstellung für 
den einen oder anderen Lacher gut 
ist, scheinbar den bierernsten Ton 
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des Vorgángers ein wenig kompen- 
sieren. Ob der Humor schlussend- 
lich wirklich gut ankommt oder auf 
Dauer doch nur bemüht wirkt, kön- 
nen wir anhand der wenigen bisher 
gesehenen Zwischensequenzen na- 
türlich noch nicht sagen. 

Über die Vorgeschichte unseres 
Hauptcharakters haben wir beim 
Anspieltermin in Paris leider immer 
noch nicht viel erfahren. Zumindest 
wissen wir, dass der Gute einer aus 
Watch Dogs 1 bekannten Hacker- 
gruppe namens Dedsec angehört, 
die gegen den Erfinder des neuen 
automatischen Überwachungssys- 


tems ctOS 2.0 vorgeht. Stattdes- 
sen wurden wir mitten ins Gesche- 
hen geworfen und mussten ganz 
ohne Tutorial mit der relativ komple- 
xen Steuerung klarkommen und ge- 
rieten deshalb leicht ins Schwitzen. 
Kein Wunder: Die von uns gespielte 
Mission soll ungefáhr in der vierten 
Spielstunde angesiedelt sein und 
so hatten wir Zugriff auf die meisten 
im Spiel enthaltenen Gadgets. Das 
hat uns auf dem Event etwas über- 
fordert (wo war nochmal die Tas- 
te zum Einschalten der Flugdrohne 
und mit welchem Knopf kann ich 
den Parcours-Laufmodus einschal- 


| Gameplay 2.0: Anders als in vielen Ubisoft- -Spielen müssen wir in Watc Dogs; 
erklimmen. Stattdessen gilt es Schaltkreise miteinander zu verbinde TT Uer ein Sys 
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` Die kenn ich doch! Die Hackergruppe Dedsec geht 
gegen das neue Sicherheitssystem ctOS 2.0 vor. 


ten?), aber andererseits sind wir uns 
Sicher, dass man mit der Zeit mit 
der auf den ersten Blick etwas über- 
frachteten Bedienung wunderbar 
klarkommen wird. 

Immerhin erklárte uns ein freund- 
licher Ubisoft-Mitarbeiter die Grund- 
züge des Spiels und beleuchtete 
nochmals die wichtigsten spieleri- 
schen Neuerungen in Watch Dogs 2: 
So stehen uns im neuen Abenteu- 
er zwei unterschiedliche Drohnen 
zur Verfügung, die nicht nur der Er- 
kundung dienen, sondern ebenfalls 
Hacks ermóglichen. Zudem kónnen 
wir nun mit unserem Smartphone 


sowohl Zivilisten als auch Wachen 
auf vier unterschiedliche Weisen 
manipulieren. Drei der Optionen die- 
nen der Ablenkung, etwa das Han- 
dy klingeln zu lassen oder die Polizei 
auf die Zielperson zu hetzen. Zudem 
kónnen wir — wie bereits im ersten 
Teil — das Ersparte von Passanten 
entwenden. Obendrein stehen uns 
besondere „Massen-Hacks“ zur Ver- 
fügung, mit denen wir mehrere Zivi- 
listen oder Wachen gleichzeitig ma- 
nipulieren können. Allerdings kosten 
solche Hacking-Aktionen viel Ener- 
gie, weshalb man sie nur sehr gezielt 
einsetzen kann. 


Ab nach Hause! 

Im ersten Teil der „Haum 2.0“-Mis- 
sion sollten wir einen Prototypen ei- 
nes neuen Heimsicherheit-OS ent- 
wenden. Dafür war es notwendig, 
einen vollbeladenen Truck aus ei- 
nem gut beschützten Hafen-Areal 
zu entwenden und anschließend da- 
mit vor den Verfolgern zu fliehen. Die 
Mission hätten wir auf diverse Arten, 
etwa mit dem Sturmgewehr in der 
Hand oder auch schleichend, erle- 
digen können. Wir entschieden uns 
aber für die echte Hacker-Methode, 
sprich dafür, aus der Entfernung mit- 
tels der beiden Drohnen möglichst 
viele der Wachen auszuschalten und 
anschließend den Truck per Fern- 
steuerung aus dem Areal zu bewe- 
gen. Der Plan wirkte zwar auf dem 
Papier relativ simpel, jedoch muss- 
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ten wir die Mission einige Male wie- 
derholen, weil wir (noch) mit der 
Steuerung der Flugdrohne und vor 
allem mit der Fernbedienung. der 
Fahrzeuge so einige Probleme hat- 


Bitte nicht nachmachen! Nebencharaktere wie‘ Wretch sollen AL , 
anscheinend den bierernsten Ton des Vorgängers kompensieren. 


Meinung 
„Fantastische Spielwelt 
und interessante Aufträge 
— mir gefällt’s!“ 

Matti Sandqvist в 


Mein Gefühl nach dem Anspiel-Event sagt mir, 


dass die Entwickler von Ubisoft Montreal mit 


dem neuen Helden eine bessere Wahl getroffen 


haben als noch mit dem — meiner Meinung 
nach — unsympathischen Aiden Pearce. Auch 
mit dem Missionsdesign bin ich im Vergleich 
zum Vorgänger zufriedener — alleine schon 
deshalb, weil man nun noch mehr unter- 
schiedliche Möglichkeiten hat, die Aufträge 
zu absolvieren. Ebenso bin ich — wie beim 
Vorgänger — von der neuen Spielwelt einfach 
nur begeistert. San Francisco hat nicht nur 
gigantische Maßstäbe, sondern ist auch mit 
richtig viel Leben gefüllt.Somit steht Watch 
Dogs 2 ohne Frage sehr weit oben auf meiner 
Most-Wanted-Liste für 2016! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir waren auf einem Anspiel-Event in Paris und 
durften drei Stunden lang ganz nach Gusto das 
virtuelle San Francisco erkunden. 


Ubisoft 
Ubisoft Montreal 


ENTWICKLER 
Im riesigen Studio sind bisher so große Ubisoft-Marken 
wie Assassin's Creed un plini Cell entsti 
ALTERNATIVE Grand The 
Eine große offene Welt mit einem modernen Setting 
bietet auch Rockstars Meisterwerk. 


TERMIN 


Wertunastendenz 
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15. November 2016 


ten. Vielleicht wäre der Auftrag et- 
was leichter zu lösen gewesen, wenn 
wir statt der Flug- mehr die fahrba- 
re Drohne eingesetzt hätten — wer 
weiB. Ein wenig gewundert haben 
wir uns jedoch bei unseren vielen 
gescheiterten Versuchen über die КІ 
der Wachen: Das Personal am Ha- 
fen schien sich nur wenig dafür zu 
interessieren, dass ein Transport- 
wagen ganz ohne Fahrer gegen di- 
verse Mauern fuhr und sogar fast im 
Hafenbecken gelandet ist. Ob das 
die Immersion beim Spielen stört, 
ist natürlich jedem selbst überlas- 
sen. Watch Dogs 2 ist auch nur ein 
Videospiel und greift auf übliche КІ- 
Routinen zurück, die eben die unse- 
re Unfähigkeit nicht immer berück- 
sichtigen kann. 

Ähnliches galt aber nicht für die 
anschließende Flucht. Nachdem wir 
in den Transporter gesprintet sind 
und selbst das Steuer übernom- 
men hatten, war die Polizei sofort 
auf Tuchfühlung mit uns. Zum Glück 
kann unser Held Marcus auch wáh- 
rend der Fahrt auf seine Hacking-Fä- 
higkeiten zurückgreifen und so ha- 
ben wir nicht nur die Ampeln auf der 
Flucht manipuliert, sondern auch ei- 
nige entgegenkommende Autos per 
Fernbedienung auf die Cops fahren 
lassen. Die Polizisten haben dabei 
aber ziemlich clever agiert und ihre 
Ausweichmanóver zur rechten Zeit 
eingeleitet. Da wir jedoch dank un- 
serer Skills auf einen Nitro-Boost zu- 
rückgreifen konnten, wuchs der Ab- 
stand zwischen den Verfolgern und 
uns ziemlich schnell. Endlich am Ziel 
angekommen, waren wir wieder ein- 
mal ziemlich verschwitzt, aber auch 


froh, den Abschnitt erfolgreich ab- 
geschlossen zu haben. Spannung er- 
zeugen — das scheint eine der vielen 
Stárken der Missionen von Watch 
Dogs 2 zu sein! 


Keine Ballerbude 

Die náchsten Abschnitte des Auf- 
trags führten uns zu einer High-Tech- 
Villa und zu einer Firmenzentrale, in 
der wir ähnlich wie im Hafen das 
meiste mit der Flug- und fahrbaren 
Drohne erledigt haben. Erst im letz- 
ten Kapitel konnten wir wegen Zeit- 
not keinen vernünftigen Weg zum 
Ziel finden und haben stattdessen 
versucht, alle Wachen mit brachi- 
aler Gewalt auszuschalten. Es war 
aber ziemlich offensichtlich, dass 
man auf die Rambo-Methode nur 
im Notfall zurückgreifen sollte: Die 
SchieBereien waren wegen des star- 
ken Auto-Aims zwar sehr einfach, 
aber machten deshalb auch kaum 
Spaß. Ohne Zielhilfen könnten wir 
uns aber vorstellen, dass man es ge- 


gen die große Übermacht der Schur- 
ken (meist sind mehr als 15 Wachen 
in einem Areal unterwegs) nur als 
Shooter-Profi eine Chance hat. 
Insgesamt waren wir sehr ange- 
tan von Watch Dogs 2 und hätten lie- 
bend gerne noch stundenlang wei- 
tergespielt. Zum einen haben uns 
die Missionen dank der unterschied- 
lichen Möglichkeiten wirklich Spaß 
gemacht und zum anderen hat Ubi- 
soft — wie man es aus den anderen 
Open-World-Spielen kennt — eine 
Spielwelt aufgebaut, die einfach 
dazu einládt, erkundet zu werden. 
Gerne hátten wir zum Beispiel noch 
eine kleine Segeltour mit einer der 
vielen Yachten im Hafen unternom- 
men (ja, das geht!) oder uns mit den 
abgedrehten Kunden der Taxi-Ne- 
benmissionen bescháftigt. Wer also 
Lust auf ein Assassin's Creed mit 
einem modernen Setting und un- 
geahnt vielen neuen Móglichkeiten 
hat, sollte sich Watch Dogs 2 für den 
November vormerken! MS 
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Endlich gespielt: Genau so wünscht man sich den Nachfolger eines Ausnahmespiels. 


ACTIO | Messerstecher, wetzt 
eure Klingen! Leisetreter, holt die 
Schleichstiefel aus dem Schrank! 
Dishonored 2: Das Vermáchtnis 
der Maske bietet aller Voraussicht 
nach exakt das, was sich Fans des 
Vorgängers von 2012 wünschen — 
mehr einfallsreich designte Levels, 
mehr (magische) Skills zum lautlo- 
sen Tóten sowie gewaltlosen Aus- 
schalten und mehr Grips für die 
KI-Gegner. Zwar haben wir bislang 
erst eine Mission aus einer noch 


P^ 


unfertigen PC-Version spielen kón- 
nen — doch es müsste schon mit 
dem Outsider zugehen, wenn die 
franzósischen Arkane Studios die- 
ses Projekt auf den letzten Metern 
noch in den Sand setzen sollten. 


Zwei Helden, ein Ziel 

Die größte Neuerung von Disho- 
nored 2 sind die zwei spielbaren 
Charaktere. Zu Beginn wáhlt ihr 
zwischen Altmeister Corvo, be- 
kannt aus Teil 1, und der mitt- 


Mechänisch: Die Roboter haben andere Tricks 


drauf als die menschlichen Widersacher. / 
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lerweile erwachsene Kaiserin 
Emily. Egal, welche Figur man 
als Avatar bestimmt, die grund- 
sätzliche Spielweise bleibt gleich 
und entspricht stark dem Origi- 
nal. Dishonored 2 baut auf den 
Stärken des Vorgängers auf, es 
erfindet sie nicht neu. So gibt es 
beim Eindringen in das Haus ei- 
nes genialen, aber mörderischen 
Erfinders keinen linearen Pfad. 
Stattdessen ermuntert das Spiel 
euch dazu, eigene Wege zu finden, 
euch umzusehen und Probleme 
wie tödliche Energiebarrieren 
oder missmutige Wachen kreativ 
zu umgehen. 

Das in der Demo auf- und heim- 
gesuchte Haus dient als perfektes 
Beispiel für das offene Levelde- 
sign von Dishonored 2, treibt des- 
sen Grundsatz aber auf die Spitze. 
Denn durch das Betätigen von 
Hebeln könnt ihr ganze Räume 
in Sekundenschnelle ummodeln. 
Wer flott reagiert, gelangt durch 
sich schnell schließende Spalten 
in Zwischenräume oder findet an- 


dere Abkürzungen. Um auf entle- 
gene Simse zu kommen, nutzten 
wir neben der hohen Standard- 
mobilität der Spielfiguren immer 
wieder Teleport-Fähigkeiten. Emily 
setzt dabei statt auf das bekann- 
te „Blink“ auf eine Art Zauber- 
Greifhaken, mit dem sie alternativ 
auch Objekte und Gegner zu sich 
heranzieht. Überhaupt sorgen die 
magischen Fähigkeiten der beiden 
Avatare und die Art und Weise, wie 
kreative Spieler sie aneinanderrei- 
hen, für die wohl spektakulärsten 
Momente in Dishonored 2. 


Neue und alte Skills 

Emilys neue Schattenform er- 
laubt zum Beispiel nicht nur, 
lautlos und hautnah an Wachen 
vorbeizuschleichen, sie eignet 
sich auch für übertrieben brutale 
Stealth-Kills, bei denen die Opfer 
regelrecht zerrissen werden. Eine 
andere Fähigkeit kettet bis zu drei 
Widersacher aneinander und ver- 
bindet deren Schicksal: Was dem 
einen NPC passiert, widerfährt 
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auch seinen beiden Kumpanen. 
Das kann der elektrische Schock 
einer Betáubungsfalle sein, aber 
auch der schnelle Schnitt von 
Emilys oder Corvos Schwert durch 
die Kehle des Wachpostens. Wie 
im Vorgánger gibt es für erledig- 
te Haupt- und Nebenziele neben 
Geld für bessere Ausrüstung und 
einmalige Upgrades auch wieder 
Runen, mit denen ihr Schwer- 
punkte bei der Verbesserung der 
Fähigkeiten eures Charakters 
setzt. Neu: Erstmals dürft ihr 
selbst Runen sowie Knochenar- 
tefakte herstellen. Per Crafting 
zerlegt ihr nicht benötigte Items 
in ihre Grundbausteine. 


Wird es wieder zu einfach? 

In der speziell angepassten Presse- 
demo gerieten wir aufgrund eines 
unendlichen Vorrats an Gesund- 
heits- und Manatränken nie wirklich 
in die Bredouille. Die Vollversion 
soll deutlich fordernder ausfallen; 
ein Extra-Menü erlaubt sogar die 
Feinjustierung der Kl-Routinen. 
Auch wenn wir aufgrund des unbe- 
grenzten Zugriffs auf die magischen 
Fähigkeiten des Helden-Duos im 
Vorführ-Level übermächtig schie- 
nen: Die künstliche Intelligenz der 
Widersacher macht trotz kleiner 
Aussetzer einen grundsätzlich gu- 
ten Eindruck. Entscheidende Ver- 
besserung im Vergleich zu Teil 1: 
In Dishonored 2 bemerken Wachen 
den Spieler endlich, wenn er sich 
aus einer Deckung hervor zur Seite 
neigt. Zudem reagierten die Fein- 
de sehr allergisch auf Geräusche. 
Alternative Routen wie winzige 


Rattenlöcher, durch die ihr per ma- 
gischer Gedankenkontrolle eines 
Nagers reist, erlauben das „Ghos- 
ten“ durch den Level. Ebenso ist es 
aber möglich, sich durch das Aufge- 
bot an menschlichen und mecha- 
nischen Widersachern zu metzeln. 
Allerdings sind gerade die Maschi- 
nenwächter, sogenannte Zahnrad- 
soldaten, ausdauernde Gegner, die 
Corvo und Emily mit vier Schwer- 
tern, Sprungangriff sowie einer Art 
EMP-Schlag zuleibe rücken. 


Kl überlisten 

Auf Schreibtischen und Rega- 
len stehen Objekte wie Flaschen 
und Gläser herum, die ihr auf- 
nehmen und werfen könnt. Mit 
dem beim Aufprall verursachten 
Geräusch lenkt ihr Wächter zu- 


Gegner. Was einem passiert, geschieht auch den anderen. 
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verlässig ab. Auch magische Hel- 
ferlein wie ein Totem aus der Void- 
Dimension, das die Blicke gleich 
mehrerer Feinde anzieht, hel- 
fen Schleich-Fans dabei, unge- 
sehen zu bleiben. Grundsätzlich 
scheint Dishonored 2 viel bes- 
ser ausbalanciert zu sein, was die 
Anzahl an Optionen für gewalt- 
bereite und pazifistische Spie- 
ler angeht. So könnt ihr Gegner 
jetzt auch bei Angriffen aus der 
Luft auf Wunsch betäuben. Neue 
Animationen für Faustschläge 
und Tritte (etwa als Upgrade für 
den Blink-Skill) lassen Corvo und 
Emily auch dann enorm cool wir- 
ken, wenn sie Wachen lediglich 
k. o. schlagen statt ihnen das 
(frisch gewetzte) Messer in den 
Hals zu rammen. PB 
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Peter Bathge Redakteur 
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Die Unterschiede zwischen Dishonored 2: Das 
Vermáchtnis der Maske und seinem Vorgánger 
sind marginal. Die Optik ist hübscher, die 
Levels sind noch ein bisschen vollgepackter 
mit coolen Ideen, die Fáhigkeiten noch ein 
bisschen besser austariert für Schlitzer und 
Schleicher gleichermaßen — aber im Grunde 
bietet Arkane Studios einfach mehr vom Glei- 
chen. Und das ist super! Ich hatte jedenfalls 
wieder eine Menge Spaß daran, so lange über 
der perfekten Route zur Zielperson zu grübeln, 
bis ich diese nicht nur ohne Zeugen meucheln 
konnte, sondern auch eine alternative, (fast) 
gewaltlose Art gefunden hatte, um mich ihrer 
auf ewig zu entledigen. Dass eine solche in 
jeder Mission angeboten wird, ist nur eines 
der vielen Alleinstellungsmerkmale der Disho- 
nored-Serie. Wenn Teil 2 im fertigen Stadium 
noch den Schwierigkeitsgrad etwas nach oben 
schraubt und bei der Technik wie erwartet alles 
glatt geht, dann wird der 11. November 2016 
ein Fest für Fans von Ego-Schleich-Action. 

Für mich kann dieser Tag jedenfalls nicht früh 
genug kommen. 


Da 1g: 

Bethesda sperrte uns und einen PC mit einer 
Vorabversion (Umfang: ein Level) vier Stunden lang 
in einen Raum. 


Infos 


RN ооо ШШ 
ENTWICKLER Arkane Studios 
Die US-Niederlassung der Franzosen arbeitet derzeit 

am Prey-Reboot. 


ALTERNATIV Deus Ex: Mankin 
Hier gibt es Cyber- statt Dieselpunk, aber der Fokus 
auf Schleichen und mehrere Wege ist ähnlich groß. 


TERMIN 11. November 2016 
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Die erwartete Offenbarung oder doch = 
eine herbe Enttäuschung? Wir waren 
auf dem Test-Event von Battlefield 1 


und liefern die Antwort. 


Call of Duty oder 
Battlefield? Kurzweilig oder tak- 
tisch? 64 Spieler oder doch nur 24 
Kontrahenten? Das waren in den 
letzten Jahren wohl die wichtigs- 
ten Fragen für die vielen Shooter- 
Fans unter uns. Dieses Mal schie- 
nen aber die Schweden noch lange 


ten wir noch auf eine Wertung, 
obwohl wir die Kampagne kom- 
plett zu Ende spielen konnten. Der 
Grund: Battlefield 1 ist vor allem 
ein Online-Shooter und wir konn- 
ten die Mehrspielerschlachten bis- 
lang überwiegend nur auf dem PC 
spielen. Unsere relativ kurzen Er- 


Warum kein Тез 


vor dem Release der Ballerschwer- fahrungen mit der PS4-Fassung 


Wenn ihr diesen Artikel lest, ist Battlefield 1 bereits im Handel erháltlich. Obwohl wir auf gewichte das Rennen gemacht zu deuten aber an, dass es weder gro- 
einem mehrtägigen Test-Event bei Dice waren und außerdem die PS4-Version kurz vor Re- hab iedenfall di Be Netcode-Probl А Меһ 
daktionsschluss ver r war, kónnen wir mit gutem Gewissen noch keine Wertung liefern. le Је ешапе WONN MAN ME d SNE ro eme nm en [Б 
Der Grund: Die Bedingungen vor Ort waren ein wenig künstlich und außerdem konnten wir Beliebtheit der beiden Ankündi- spielermodus gibt noch Schwie- 
bei Dice nur die PC-Fassung spielen. Die PS4-Version konnten wir dagegen nur rund zehn gungstrailer in die Waagschale rigkeiten mit der Framerate in der 
Stunden lang spielen — eine Zeit, die zum Testen eines umfangreichen Shooters längst nicht wirft. Während Call of Duty wie- Singleplayer-Kampagne 


[| ausreicht. Daher reichen wir die Wertung in der nächsten Ausgabe nach. . Е 
der einmal auf das altbewährte 


Flieger, grüß mir die Sonne! Die Kampagne ist durchweg grandios 
inszeniert. Uns haben die Flugzeugmissionen besonders gut gefallen. 


futuristische Setting setzt, konn- 
te Battlefield 1 scheinbar mit sei- 
ner Erster-Weltkriegs-Thematik 
die Herzen der schießfreudigen 
Spieler im Sturm erobern. Doch 
ist die Vorfreude alleine wegen des 
speziellen Schauplatzes und der 
Bombastoptik gerechtfertigt? Das 
konnten wir höchstpersönlich auf 
einem mehrtägigen PC-Test-Event 
direkt bei Dice in Stockholm über- 
prüfen. Zudem bekamen wir kurz 
vor Redaktionsschluss die Early- 
Enlister genannte Vorbesteller- 
Edition für PS4 zugeschickt, die 
wir aber leider nicht lange genug 
spielen konnten. Daher verzich- 


Fragezeichen: Kampagne 
Über die Kampagne von Battle- 
field 1 bewahrten die Entwickler 
für eine lange Zeit Stillschweigen. 
Eigentlich ist so etwas ja kein gu- 
tes Zeichen und so traten wir un- 
sere Karriere als Erster-Weltkriegs- 
Soldat mit einem etwas mulmigen 
Gefühl an. Dice hatte zwar im Vor- 
feld verraten, dass die Handlung 
des rund sieben Stunden langen 
Abenteuers uns zu den unter- 
schiedlichsten Schauplätzen füh- E 
ren und dass es außerdem meh- 
rere Helden geben soll, aber über 
weitere Details wollte man uns im 
Vorfeld so gut wie nichts verraten. 


р 


Zeichen setzen: Im Prolog übernehmen wir nicht die Rolle eine: einzelnen Helden, sondern 
werden nach jedem zwangsläufigen Bildschirmtod in die Haut eines anderen Charakters versetzt. 


Daher waren wir ein wenig über- 
rascht, dass die Kampagne nun 
keine lineare Geschichte wie noch 
in den Vorgängern erzählt, sondern 
vielmehr eine kleine Kurzgeschich- 
tensammlung des Ersten Welt- 
kriegs ist, die wir sogar in beliebi- 
ger Reihenfolge spielen können. In 
der Haut von insgesamt fünf alliier- 
ten Soldaten erfahren wir, wie zum 
Beispiel mit Panzern die Schlach- 
ten an der Westfront geschlagen 
wurden, warum die Beduinen ih- 
ren Freiheitskampf gegen das Os- 
manische Reich führten oder was 
ein echtes Fliegerass ausmacht. 
Ein kluges Konzept, das unserer 
Meinung nach voll aufgeht: Zum 


einen sind die meisten Kurzge- 
schichten jeweils mit mehr als ei- 
ner Stunde ausführlich genug, um 
uns die beteiligten Charaktere und 
die Schauplátze náherzubringen, 
und zum anderen haben sich die 
Entwickler nicht mit einer unlogi- 
schen Handlung verzettelt, die uns 
einen beinharten Haudegen prá- 
sentiert, der ein Panzer- und Flie- 
gerass sowie Scharfschütze und 
noch vieles mehr in einer Person 
ist. Das wáre bei der doch ziem- 
lich sensiblen Thematik des Ersten 
Weltkrieges unpassend gewesen; 
immerhin fanden fast zehn Milli- 
onen Soldaten wáhrend des Kon- 
flikts ihren Tod. 


Dogfight: Die Luftkämpfe gehören zu den Highlights in den Mehrspieler- | 


gefechten. Zu schade, dass es Кей 


n speziellen Flugzeugmodus gibt. 
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Zombiesoldaten 

In der Rolle des britischen Panzer- 
fahrers Edwards erfahren wir zum 
Beispiel, wie unzuverlässig die ers- 
ten Stahlkolosse der Schlachtfelder 
waren. Wáhrend wir in den ersten 
Minuten noch ohne Probleme mit 
dem Mark-5-Tank die Feinde über- 
rennen (und natürlich auch über- 
fahren), bekommen wir im Laufe 
des Kapitels Schwierigkeiten mit 
dem Motor des Panzers. Deshalb 
müssen wir das Vehikel verlassen 
und uns auf die Suche nach Zünd- 
kerzen machen — und das ausge- 
rechnet im Feindesland! Wie etwa 
in der Far Cry-Reihe ist es weitest- 
gehend uns selbst überlassen, wie 


wir vorgehen wollen. Auf der Mini- 
map werden uns vier Stellen ange- 
zeigt, wo wir nach den überlebens- 
wichtigen Teilen suchen sollen. 
Bevor wir losziehen, schauen wir 
noch durch unser Fernglas und 
versuchen móglichst viele Feinde 
zu markieren. Was wir danach ma- 
chen, also ob wir nun schleichend 
oder ballernd an den Zielen ankom- 
men und mit welchen Waffen in der 
Hand, dürfen wir selbst entschei- 
den. Auch dieses eher freie Kon- 
zept haben wir auf der Stelle be- 
grüBt, zumal wir — wie wohl auch 
viele andere Shooter-Fans — die Call 
of Duty-typischen Ballerbuden und 
die schlauchartigen Levels ein we- 
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nig satt haben. Doch leider wurden 
wir hier — und auch in den anderen 
Missionen — ein wenig enttáuscht. 
Schuld daran sind nicht etwa zu 
| kleine Areale oder sich wiederho- 
lende Auftráge, ganz im Gegenteil: 
In puncto Bewegungsfreiheit und 
Abwechslung ist die Kampagne von 
Battlefield 1 fast über jeden Zweifel 
erhaben. Das Problem ist vielmehr 
die sehr schwache КІ. Wir haben es 
nicht einmal erlebt, dass uns Geg- 
ner eine Falle gestellt oder uns von 
unterschiedlichen Seiten angegrif- 
fen haben. 
Insgesamt hatten wir eher das 
- Gefühl, dass wir gegen hirntote Zom- 
n 8/32 bies gekämpft haben, die ihr Leben 
I ut einfach nicht schátzen. Das ist wirk- 
lich schade, denn in fast allen ande- 
ren Belangen kann die Kampagne 
unserer Erfahrung nach überzeu- 
gen: Die Inszenierung ist dank der 
tollen Zwischensequenzen und der 
grafisch sehr detaillierten Umgebun- 
gen klasse, die unterschiedlichen 
Schauplätze bieten viel Abwechs- 
lung und die Charaktere kamen uns 
trotz der novellenartigen Erzählwei- 
se glaubwürdig vor. Doch aufgrund 
der dummen Gegner und der Spiel- 
zeit von nur sieben Stunden können 
wir Battlefield 1 puren Solisten nicht 
so recht weiterempfehlen. 


Chancengleichheit: Sogenannte Behemoths wie etwa Panzer- 
züge verstärken die Verliererseite zum Schluss einer Partie. 
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GRANATEN d " Mehrspielerbrett! 

` Wie die Entwickler aber auf dem 
Test-Event des Öfteren betont ha- 
ben: Das Herzstück der Battlefield- 
Serie sind seit jeher die gewaltigen 
Mehrspielerschlachten. Hier punk- 
tet auch der neueste Ableger der 
Reihe und ist zudem wieder einmal 
ein guter Kandidat für den besten 
Online-Shooter des Jahres — voraus- 
gesetzt, dass es nicht doch noch 
massive Probleme mit dem soge- 
nannten Netcode gibt. Aber wie be- 
reits erwáhnt: Das scheint auf der 
PS4 nicht der Fall zu sein. 

Zwar ist das Spielgefühl trotz des 
Erster-Weltkriegs-Settings nicht viel 
anders als in den Vorgángern — wie- 
der einmal kommt es in den 64-Spie- 
ler-Gefechten vor allem auf den klu- 
gen Einsatz von Fahrzeugen sowie 
gutes Teamplay an. Aber dank der 
neuen Modi, den vielen freischalt- 
baren Waffen und der Auswahl aus 
neun gigantischen Maps bietet 
der Mehrspielermodus so viel Fut- 
ter, dass man auch als Hardcore- 
Shooter-Fan für mehrere Wochen 
oder gar Monate mehr als gut be- 
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. Entdecke die Möglichkeiten! Obwohl man nicht wie in den Vorgängern die Waffen mit 

diversen Visieren und Aufsátzen verbessern kann, bietet das Arsenal sehr viel Auswahl. 


ey К 
Voyeure unter sich: Bevor es ans Eingemachte geht, 
kónnen wir mit einem Fernglas die Gegner markieren. 
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dient ist. Zudem wird EA wie bei den 
Vorgángern in den folgenden Mona- 
ten kostenpflichtige DLCs heraus- 
bringen, die jeweils neue Multiplayer- 
Maps sowie Modi liefern werden. 


Fast schon perfekt! 

Die wohl grófite Neuerung in Sachen 
Spielvarianten ist der Operationen- 
Modus. Hier kámpfen wahlweise 40 
oder 64 Spieler auf mehreren Kar- 
ten hintereinander (meistens zwei 
oder drei) und simulieren so richtige 
Schlachten des Ersten Weltkrieges 
— etwa die Maas-Argonnen-Offensi- 
ve von 1918 oder den letzten deut- 
schen Versuch eines Durchbruchs 
an der Westfront, die berühmte Kai- 
serschlacht. Dabei muss eine Seite 
als Angreifer mit einer bestimmten 
Anzahl an Leben mehrere Sektoren 
nacheinander erobern, indem sie 
Fahnenpunkte einnimmt, wáhrend 
das andere Team versucht, sie da- 
ran zu hindern. Serienkenner dürf- 
ten sich bei dieser Variante leicht an 
den in Battlefield: Bad Company ein- 
geführten Rush-Modus erinnert füh- 
len, nur mit dem Unterschied, dass 
man zum einen keine Bomben legen 
muss und zum anderen die Schlacht 
nach einer Map noch nicht zu Ende 
ist. AuBerdem feiern hier die fri- 
schen Behemoths ihre Premiere: 
Sobald eine Seite ein Gefecht ver- 
loren hat, startet sie in der náchsten 
Partie je nach Karte mit einem rie- 
sigen Schlachtschiff, gepanzerten 
Zug oder Zeppelin in die Schlacht. 
Die gigantischen Fahrzeuge werden 
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von mehreren Spielern gleichzei- 
tig gesteuert und so kann dank ih- 
rer starken Bewaffnung viel Scha- 
den ausgeteilt werden. Wir fanden 
die Operationen klasse und kónn- 
ten uns gut vorstellen, dass sie den 
Battlefield-Klassiker schlechthin 
— den Conquest-Modus — endlich 
nach 14 Jahren in Sachen Beliebt- 
heit ablósen. Doch keine Angst: Die 
aus den Vorgángern bekannten Va- 
rianten wie etwa Domination, Rush 
oder Team Deathmatch sind natür- 
lich auch mit an Bord! 

Ebenso glücklich waren wir mit 
den neun Maps von Battlefield 1. 
Ob man lieber in den italienischen 
Alpen, an der türkischen Schwarz- 
meerküste oder in den verwüste- 
ten Stádten und Palásten Frank- 
reichs um die Wette schieBen 
móchte, für jeden Geschmack wird 
etwas geboten! Dabei fallen die Di- 
mensionen der Karten trotz ihrer 
unglaublich vielen Details so gigan- 
tisch aus, dass wir nach rund 20 
Stunden Spielzeit nicht behaup- 
ten kónnen, irgendeine der Karten 
richtig gut zu kennen. 

Auch in Sachen Fahrzeug- und 
Waffenauswahl waren wir rundum 
zufrieden — auch wenn das Arse- 
nal aus schnellen Panzern, wendi- 
gen Flugzeugen und vielen unter- 
schiedlichen Automatikgewehren 
sowie Maschinenpistolen eher an 
den Zweiten als den Ersten Welt- 
krieg erinnern mag. Am Ende wä- 
ren die Mehrspielerpartien aber 
wohl ziemlich langweilig geworden, 


—— Wilder Ritt: Auf einem Pferd ist man in den Mehrspielergefechten rasant unterwegs 
und kann so schnell von einer wichtigen Position zur nächsten wechseln. 


hätte man lediglich die für die da- 
malige Zeit üblichen schweren Ma- 
schinengewehre und Karabiner zu- 
gelassen. So hátten die Verteidiger 
so gut wie jede Partie automatisch 
gewonnen — wie in der Realität. 


Alte Schwächen 

Bei all dem Lob könnte man den- 
ken, dass Dice nun den perfekten 
Online-Shooter abgeliefert hätte 
und die anderen Entwicklerstudios 
einpacken könnten. Doch zeigt 
Battlefield 1 hier und da Schwä- 
chen. Zum einen ist die Einstiegs- 
hürde für Multiplayer-Anfänger re- 
lativ hoch und es gibt leider nur 
einen Weg, um besser zu werden: 
Spielen, spielen und nochmals 
spielen. Das kann mitunter ziem- 
lich frustrierend sein, wenn auf den 
Karten viele feindliche Sniper un- 
terwegs sind und man fast schon 
im Sekundentakt stirbt. Die an- 
deren Mängel sind dagegen eher 
marginal. So kann man zwar per 
Tastendruck Feinde in den Partien 
markieren, doch das System funk- 
tioniert nicht immer. Zudem traten 
in unseren Gefechten gelegentlich 
Grafikbugs auf, die aber eher die 
Atmosphäre stark gestört haben 
und nicht das Spielgeschehen. 

So könnte man sagen, dass wir 
Battlefield 1 jedem Online-Shoo- 
ter-Fan ans Herz legen. Allerdings 
raten wir allen, vor dem Kauf noch- 
mals auf unserer Webseite nachzu- 
schauen, ob der Release tatsäch- 
lich reibungslos abgelaufen ist. 


„Für die Reihe ein kleiner 
Schritt, doch für uns Spie- 
ler eine Offenbarung!“ 


Matti Sandqvist 


Es ist schon ein wenig paradox: Einerseits wollen 
wir Spieler immer wieder drastische Neuerungen 
in den frischen Ablegern unserer Lieblingsreihen 
sehen, andererseits muss der Nachfolger genügend 
Anleihen aus den Vorgängern haben, damit wir uns 
sogleich vertraut fühlen. Bei Serien wie Battlefield 
ist das ziemlich schwierig, denn auf bekannte 
Helden kónnen die Entwickler bei einem Online- 
Shooter schlecht setzen. Trotzdem ist Dice genau 
dieses Kunststück bei Battlefield 1 fast perfekt 
gelungen. Mit dem Setting im Ersten Weltkrieg bie- 
ten die Schweden etwas komplett Neues, damit es 
für mich als Spieler nicht den faden Beigeschmack 
einer überteuerten Erweiterung hat. Doch die 
Mehrspielergefechte spielen sich im Vergleich 

zu den Vorgängern trotzdem sehr ähnlich. Der 
Nachfolger schafft aber in meinen Augen noch ein 
wenig mehr: Bekannte Mechaniken und Ansprüche 
der Vorgänger kommen nun stärker zum Tragen. 
Battlefield 1 scheint der beste Ableger der Serie 
zu sein — wohlgemerkt für uns Online-Shooter- 
Fans. Die Kampagne alleine ist leider kein echter 
Kaufgrund. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir waren auf einem Test-Event bei Dice in Stock- 
holm und haben zudem die PS4-Verkaufsversion 
rund zehn Stunden lang gespielt. 


HERSTELLER 
ENTWICKLER 


Battlefield, Battlefield und nochmals Battlefield — für 
ihre Shooter-Reihe sind die Schweden bekannt. 


Electronic Arts 
Dice 


ALTERNATIVE ` Callof Duty: Infinite Warfare 
Anderes Setting und andere Multiplayer-Gefechte, 
doch der Activision-Shooter ist die Konkurrenz für BF]. 


TERMIN 21. Oktober 2016 
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Schön abseilen: Vor allem die Zwischensequenzen profitieren in atmosphärischer 
Hinsicht von der verbesserten Grafik mit den überarbeiteten Lichteffekten. 


Wenn ihr die- 


EGO-SHOOTER 
ses Heft in den Händen haltet, ist 
Call of Duty: Infinite Warfare wahr- 
scheinlich schon im Handel — und 
selbst wenn nicht, dauert es nur 


Meinung 


„Ein Klassiker in moder- d 
nem Gewand. Fast wie Wolf- 
gang. Nur halt modern.“ 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Ich muss an dieser Stelle ein Geständnis 
machen: So wirklich warm wurde ich bis heute 
mit dem ersten Modern Warfare nicht. Das liegt 


wahrscheinlich vor allem daran, dass ich das Spiel 


nicht damals zum Release (armer Student ohne 
Konsole) gespielt habe, sondern erst viele Jahre 


später, damit ich mich im Urlaub nicht langweile. 


Das hatte zwei Konsequenzen. Erstens: Den 


Mehrspielerpart konnte ich bislang nicht zocken. 


Zweitens: MW1 hat gefühlt noch deutlich mehr 
Ecken und Kanten als seine Nachfolger. Grund- 
sätzlich natürlich klasse, aber verbunden mit 
gelöster Urlaubsstimmung haben mich manche 
Missionen einfach nur genervt. Nicht Black Ops- 


genervt, aber genervt. Umso besser, dass ich nun 


eine , moderne" Version nachholen darf. 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Die Kampagne von MW1 konnten wir bereits vor 


Release durchzocken, den Mehrspieler-Part zumin- 


dest anspielen. Außerdem sind wir Zauberer. 


Infos 


WE 
ENTWICKLER 

Neben ein paar CoD-MP-Parts haben die Amerikaner noch 
Singularity und diverse indizierte Shooter entwickelt. 
ALTERNATIVE Call of Duty: 
Der aktuellste Ableger der Reihe ist sicher eine gute 
Übungseinheit für den Nachfolger. 


4. November 2016 
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noch ein paar Tage. Wer eine der 
beiden Special Editions vorbestellt 
hatte, durfte allerdings bereits An- 
fang Oktober die Kampagne des 
ebenfalls enthaltenen Modern 
Warfare Remastered herunterla- 
den und sich selbst ein Bild von 
der Qualität der Neuauflage ma- 
chen. Logisch, dass wir uns diese 
Gelegenheit nicht nehmen ließen. 
Da wir zudem auch schon den 
ebenfalls überarbeiteten Mehr- 
spieler-Part von MWI anzocken 
durften, können wir euch schon im 
Vorfeld verraten, ob sich der Kauf 
lohnt. Um’s kurz zu machen: Ja! 


Vorbildlich 

Am Gameplay hat sich selbstver- 
ständlich nichts geändert: Nach 
wie vor markiert das erste Modern 
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Renovierungsbedürftig: Aggressive Hausbesetzer sind vor allem іп EM 
Problemvierteln in Großstädten ein Problem. Zum Glück gibt es SEKs «457 7, 


Warfare so etwas wie den Wen- 
depunkt der Reihe und machte 
durchinszenierte, spektakuläre 
Shooter-Kampagnen  salonfáhig. 
Die Jagd auf die beiden Terroris- 
ten Zakhaev und Al-Asad hat auch 
acht Jahre nach der ursprüngli- 
chen Veróffentlichung nichts von 
ihrer Spannung eingebüßt, Missi- 
onen wie „Crew Expendable“ und 
„Death from Above“ sind heute 
noch genauso kontrovers-scho- 
nungslos wie damals — auch wenn 
diverse Nachfolger der Reihe hier 
sicher den Provokations-Faktor 
noch etwas weitergetrieben ha- 
ben. Und auch der Online-Part 
legte den Grundstein für all das, 
was wir heute von der Reihe ge- 
wohnt sind: schnelle Gefechte, 
Waffen-Loadouts und Presets, Kill 


KI 
е: Gang gesichert! 


The Expendables: In der zweiten Mission der Kampagne stürmen wir mit unserem Team 
einen estnischen Frachter auf hoher See — nach wie vor extrem spannend und kontrovers. 


Call of Duty: Modem Warfare 
Remastere 


Wir konnten das MWI-Remake 
bereits im Vorfeld spielen. 


Streaks, Perks, (Prestige-)Ranks 
und Co. 

Viel interessanter ist da eher 
die überarbeitete Technik. Dank 
der verbesserten Lichteffekte wir- 
ken beispielsweise eher düstere 
Missionen wie der angesprochene 
„Crew Expendable"-Einsatz noch 
einmal viel atmosphárischer, ei- 
nen ähnlichen Effekt erzielen die 
nun viel realistischeren Gesichter 
der einzelnen Charaktere. Und na- 
türlich haben die Entwickler von 
Raven Software — die in letzter 
Zeit vor allem für die Mehrspieler- 
Gefechte der Call of Duty-Ableger 
Ghosts, Modern Warfare 3 und Ad- 
vanced Warfare zustàndig waren 
— auch die Auflósung nach oben 
geschraubt und für (meist) stabile 
60 Fps gesorgt. SL 


Alle Bilder: play* 


DAS TESI-MAGAZIN 


FÜR DIGITALE UNTERHALTUNG 


DAS BESTE AUS ALLEN TECHNIK-WELTEN: 
Flat-TVs | Smartphones | Tablets | Notebooks | Digitalkameras | Video | НЇН 
plus: DIE COOLSTEN SPIELE und ALLE FILM-BLOCKBUSTER 


— 
TO | IM ERNE WWW.SP! ELEFILME ECHNIK.DE 
\ | 


ee 
Lët et NE | FO 
Lamm rl ту | AUDIO | "| TABLET Y | SMARTPHO \ 
Шла 


Son 


LE ! cm Bei? | 04$ mJ 77 


| 
~ Iu 
an. 


SPIE 


Jj WA жом voto va ocu 


наь 


Action- | THE 


| pap EIE 
Re = Heim 
EUR 
£s > SS 
| "CS m 2 2 | Kat " ellos gut 


—: ad oW Auch als 
E "те Е Magazin-Variante 

| 2J ohne DVD 

asm OSTEN UT yyy pifon was für € 3,90 


| 
| Thronder haben. 
1 MAN Be auf dem Kasten 
AUSGABE Erhältlich | die 
"T3: e 


[T й са» ©: 


WEITERE RIGHUGHTS 

« Sony Xperia XZ 

ү ренли 2 A 
Jack Re ` gës 

p Doctor Strange m 
Mafia 

* Gears of War А 

e Forza Horizon 3 


« НЕА 17 


Be 
ed Ze ' SFT bequem online bestellen: 


GE SE Oder einfach digital lesen: 
uM shop.spielefilmetechnik.de 


epaper.spielefilmetechnik.de 


Chaos-Truppe: Rufus ist zwar alles andere als liebenswürdig, doch trotzdem 
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schart er im Verlauf der Handlung mehrere (halbwegs) treue Freunde um sicha% 
- % = 


ADVENTURE | Wer klassische Ad- 
ventures à la Monkey Island liebt, 
hat sicher schon mal von Daeda- 
lic gehórt: Das Hamburger Team 
hat sich über viele Jahre hinweg als 
Genre-Spezialist bewiesen, viele 
Rátsel-Fans loben das Studio sogar 
als ein „Lucas Arts aus Deutsch- 
land“. Ihr wohl größter Erfolg: die 


brachial schwarzhumorige Comic- 
Adventure-Reihe Deponia, die es 
auf dem PC schon auf satte vier 
Teile gebracht hat. Nun wagt Dae- 
dalic endlich auch den Sprung ins 
Konsolenlager: Schon am am 15. 
November wird der erste Teil der 
Deponia-Serie als Umsetzung für 
PS4 erscheinen. 


Hübsch: Die 2D-Comicgräfik erstrahlt in hoher Aufl 
wie auch in Cutscenes gut aus, Einzig die Animationen könnten geschmeidiger sein. 
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Raus aus dem Dreck! 

Müll. Müll. Und noch mehr Müll! De- 
ponia macht seinem Namen alle 
Ehre und entführt die Spieler an ei- 
nen höchst ungewöhnlichen Sci-Fi- 
Schauplatz: einen Schrottplaneten 
irgendwo am Arsch der Galaxis, über 
und über mit Abfällen bedeckt. Hier 
lernen wir Rufus kennen, unseren 
zweifelhaften Helden. 

Rufus ist, man kann es nicht 
anders sagen, ein Depp. Wäre ein 
Mensch dazu in der Lage, Chaos 
und Zerstörung körperlich anzuzie- 
hen, könnte man Rufus wohl als Su- 
permagneten betrachten. Durch und 
durch selbstsüchtig und mit zwei lin- 
ken Händen gesegnet, gibt es prak- 
tisch nichts, was der Tollpatsch nicht 
in Rekordzeit zertrümmert hätte. Na- 
türlich nur, um sich danach entweder 
kräftig zu loben — oder die Schuld für 
seine Misserfolge bei anderen zu su- 
chen. Doch eigentlich verfolgt der 


Auf dem PC hat Rufus schon vier Mal für Chaos, Zerstórung und jede Menge 
Lacher gesorgt. Nun knópft sich Daedalic endlich die PS4-Zielgruppe vor. 


Hobby-Bastler ein harmloses Ziel: 
Er will einfach weg! Weg von seiner 
Heimat, bloB weg von seinen Freun- 
den (denen das übrigens sehr recht 
wáre), vor allem aber: endlich weg 
von Deponia. Denn von dem ganzen 
Schrott hat Rufus die Schnauze voll! 


Geheimnisvolles Elysium 

Und so schmiedet Rufus einen hals- 
brecherischen Plan: Weit oben am 
Himmel von Deponia schwebt die 
prachtvolle weiBe Stadt Elysium, in 
der die Elysianer angeblich ein pa- 
radiesisches Leben führen. Genau 
der richtige Ort für Rufus! Findet Ru- 
fus jedenfalls. Und bastelt sich eine 
verrückte Maschine, mit deren Hil- 
fe er sich gen Himmel ballern lässt. 
Natürlich endet das Ganze in einem 
Desaster, doch immerhin: Bei sei- 
ner letzten Aktion trifft Rufus auf 
die wunderschóne Goal, eine Elysi- 
anerin, die ihr Bewusstsein verloren 


Alle Bilder: Daedalic 


Fordernd: Im Verlauf des rund siebenstündigen Abenteuers gerät Rufus von einer 
Klemme in die nächste, Für den Spieler bedeutet das: knackig schwere Rätsel! 3 


hat. Und so wittert er seine Chance: 
Wenn es ihm gelánge, die schlafen- 
de Schónheit zurück nach Elysium 
zu bringen, würde man ihm sicher ei- 
nen Platz in der paradiesischen Wol- 
kenstadt anbieten. Und so nimmt 
das Drama seinen Lauf... 


Rátseln à la Lucas Arts 

Allzu Zartbesaitete sollten vielleicht 
Abstand von Deponia nehmen: Die 
Witze des Spiels sind ziemlich deftig. 
Nicht vulgár oder blutig, nein, aber 
schwarzhumorig und teilweise auch 
ziemlich gemein. Damit muss man 


klarkommen, um sich auf den schrá- 
gen, aber durchaus gelungenen Witz 
von Deponia einzulassen. Außerdem 
sollte man gehórig Hirnschmalz mit- 
bringen: Die gesamte Reihe strotzt 
nur so vor knackigen Puzzles, sam- 
melbaren Items, Dialogen und 
Kombinationsrätseln — das krasse 
Gegenteil zu spielerisch anspruchs- 
losen Adventures a la Telltale! 

Die PS4-Umsetzung bietet eine 
angepasste Steuerung, dank der 
man Rufus direkt per Analogstick 
steuern kann. Abgesehen davon 
bleibt das Spiel mitsamt seiner 


Г 


Alles im Griff: Die Point&Click-Steuerung der PC-Fassung wurde für die PS4-. ` 
Umsetzung komplett überarbeitet. Am Gamepad steuern wir Rufus nun direkt. 
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hochauflósenden 2D-Comic-Grafik, 
seinen launigen Songs und seiner 
gut aufgelegten Sprecher komplett 
erhalten. Leider ist das erste Depo- 
nia nur der Auftakt einer großen, zu- 
sammenhángenden Story — darum 
fällt das Ende des ersten Teils noch 
komplett offen und ziemlich unbe- 
friedigend aus. Immerhin bietet es 
aber mit etwa sieben Stunden einen 
gelungenen Start in die Serie. Und 
natürlich sollen auch die restlichen 
drei Teile der Deponia-Reihe im 
Laufe des náchsten Jahres für PS4 
erscheinen. 


Mamm 
а 
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Felix Schütz Redakteur 


Mit seiner Deponia-Serie hat Daedalic einen echten 
Volltreffer gelandet: Nicht nur hierzulande kam das 
schwarzhumorige Comic-Abenteuer mit seiner schi- 
cken 2D-Grafik, seinen knackigen Puzzles und sei- 
ner haarstráubenden Story bestens bei den Spielern 
an. Mir persónlich war der Humor zwar manchmal 
zu sehr unter der Gürtellinie und auch einige Rätsel 
habe ich als umständlich empfunden, doch das 
sollte Genre-Fans natürlich nicht abhalten. Zumal 
es auf der PS4 nur sehr wenige echte Alternativen 
gibt — wer klassische Point&Click-Adventures à la 
Lucas Arts mag und sich nicht am offenen Ende des 
ersten Teils stórt, sollte sich Deponía vormerken! 
Und wer doch lieber die gesamte Story am Stück 
erlebt, wartet eben bis zum Jahresende 2017 — 
dann sollen alle vier Teile erháltlich sein. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben die PC-Fassung vor vier Jahren durchge- 
spielt. Die Qualität der PS4-Umsetzung (Steuerung, 
Technik etc.) konnten wir noch nicht beurteilen! 


Infos 


HERSTELLER... Daedalic Entertainment 
ENTWICKLER Daedalic Entertainment 
Mit Titeln wie Edna bricht aus und The Whispered World 

genießt Daedalic einen guten Ruf unter Adventure-Fans. 
ALTERNATIVE Day of the Tentacle Remastered 
Legendärer Lucas-Arts-Klassiker in sehr hübscher, 
originalgetreuer Umsetzung. Muss man kennen! 


TERMIN 15. November 2016 


Daedalic Entertainment 
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kommt uns der knuddelige Spot, c die Super-Raupe im Spiel; gerade rec 


Silence 


Daedalic geht weg vom 


Rátselmarathon und hin zu inten- 
siverer und moderner Erzáhlweise. 


ADVENTURE | Nach vier Jah- 
ren Entwicklungszeit zeigt das ur- 
sprünglich noch mit dem Untertitel 
The Whispered World 2 versehene 
Adventure Silence nach Meinung 
der Entwickler so viel Eigenstän- 
digkeit, dass es für sich alleine ste- 
hen kann. Was es damit auf sich 
hat, konnten wir in der von uns ge- 
spielten Preview-Version ausgiebig 
antesten. In gut vier Spielstunden 
absolvierten wir die ersten zwei 
von insgesamt vier Story-Kapiteln 
des Grafik-Adventures. 


_ 


- Bag Le -— ` 
Rollentausch: Im Laufe des Spiels wechselt = 


Aus Sadwick wird Noah 

Während wir in The Whispered 
World (PC) den traurig-melancholi- 
schen Clown Sadwick durchs Aben- 
teuer klickten, verkörpern wir in 
Silence den sechzehnjährigen Jun- 
gen Noah. Was beide miteinander 
verbindet, ist die Zwischenwelt na- 
mens Silence, eine Region zwischen 
Leben und Tod. Wie Noah und Sad- 
wick auch als Figuren zusammen- 
gehören, das erfährt man schon in 
den ersten, als Tutorial inszenierten 
Spielminuten. Darin erfahrt ihr im 


r für die nötige Leichtig eit sorg 
2 "mm 


Heldentrio: Renie und ihr Bruder Noah sind die Haupt iguren in Kë er ernsten Geschichte von Silence. Da. 


Schnelldurchlauf die wichtigsten Er- 
eignisse von The Whispered World. 
Noah erzáhlt diese Geschich- 
te seiner kleinen Schwester Renie, 
die zweite Hauptfigur im Spiel. Bei- 
de Geschwister sind in einen Bun- 
ker geflüchtet, denn Silence schlägt 
zu Beginn recht düstere Tóne an. Es 
herrscht ein nicht náher definierter 
Krieg und ein Luftangriff sorgt da- 
für, dass die beiden Waisen vóllig 
alleine in dem Schutzraum landen. 
Nach einer Explosion wacht Noah 
im Dunkeln auf, von Renie fehlt jede 
Spur. Dafür óffnet sich der Zugang 
in die Fantasiewelt Silence und das 
Adventure kann losgehen. 


Weniger Puzzles, mehr Story! 

Mit Silence rückt Daedalic ganz 
bewusst vom Pfad des klassischen, 
rátsellastigen Adventures ab. Typi- 


Finde einen Weg í 


At 
| Punkt für Punkt: Zahlreich vorhandene Hotspots geben euch viele Informationen. Um 
Rátsel zu lósen, benötigt ihr in der Regel aber nur wenige solcher Interaktionspunkte. 


sche Vertreter, wie etwa auch die 
hauseigene Deponia-Reihe, zeich- 
nen sich nicht selten durch ein zu- 
nehmend „verkopftes“ Gameplay 
aus. Charaktere und die eigentli- 
che Geschichte geraten dabei in 
den Hintergrund, wenn man sich 
an der Lösung zahlloser Kopfnüs- 
se festbeißt. In Silence sind es aber 
gerade die Figuren und die Erzäh- 
lung, die den Spieler fesseln sollen. 
So sind weder Puzzle- und Hot- 
spot-Überfluss noch ein Inventar 
mit unzähligen Items vorhanden. 
Die Rätsel sollen für den Spieler 
logisch nachvollziehbar ausfallen 
und mehr an die jeweilige Location 
angepasst sein. Die Gegenstände 
oder Objekte, mit denen man inter- 
agiert, trugen in der Preview-Ver- 
sion in der Regel im gleichen oder 
maximal im benachbarten Bild- 


ihr öfter mal zwischen den нацріспагак сет eg Y a 
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schirm zur Lósung bei. Für mehr 
Kombinationsgabe sorgt hingegen 
Super-Raupe Spot, der knuddelig- 
charmante Begleiter von Noah. 

Wie schon in 7he Whispered 
World ist Spot auch in Silence in der 
Lage, verschiedene Formen anzu- 
nehmen. Mal platt wie eine Flunder, 
mal zu einem Ball aufgeblasen, mal 
mit Wasser gefüllt oder zur „Fackel“ 
umfunktioniert — an etlichen Stellen 
kommt ihr nur weiter, wenn ihr die 
richtige Verwandlungsform für den 
kleinen Spot wáhlt. 

Entschlackt haben die Ent- 
wickler das Dialogsystem. Anstel- 
le von , Klicke dich durch fünf Ant- 
wortmóglichkeiten" setzt Daedalic 
diesmal eher auf Entscheidungs- 
Anworten, so wie man es etwa 
von Telltale-Spielen her kennt. Für 
grundlegende Ánderungen am Fort- 
gang der Geschichte sorgen die- 
se Entscheidungen in Silence aber 
nicht — zumindest nicht in der von 
uns gespielten Version. Laut Ent- 
wickler wird es aber später im Spiel 
Situationen geben, in denen sich 
die Antworten letztlich drastisch 
auf das Spielende auswirken. 

An einigen Stellen gilt es, klei- 
nere Geschicklichkeitseinlagen zu 
absolvieren, etwa wenn man mit 
Noah auf einer Globuskugel ba- 
lancieren muss. Mit dem Gamepad 
lässt sich das höchst bequem mit- 
hilfe des linken Analogsticks be- 
wältigen. An anderen Stellen nutzt 
ihr die Analogstick-Mechanik, um 
Hindernisobjekte wegzuschieben 
oder hochzuheben. 


3D-Technik für mehr Atmosphäre 
Der wohl auffälligste Unterschied 
zu den bisherigen Daedalic-Adven- 
tures dürfte die technische Umset- 
zung sein. Statt flacher 2D-Cha- 
raktere agieren komplett in 3D 
modellierte und animierte Charak- 
tere auf den weiterhin herrlich ge- 
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" тр" шт — WWW 
"Geschicklichkeitsspiel: Hier muss Noah auf einer wackeligen Hundestatue balancieren. Spielerisch müsst ihr dabei 
*durch passende Gegenbewegung den unten angezeigten Kreis so lange in der Waage halten, bis er weiß gefüllt ist. ` 


Д 
CG 

-— 

em 


" 1 
Musikalisch: Manche Kombinationsrátsel lassen sich 


Fauf Wunsch überspringen. Das erspart Frustmomente, Sn" ае —$. 


zeichneten 2D-Bildschirmbühnen. umgebung. Wenn dann noch die 
Dabei arbeiten die Entwickler mit melancholisch klingenden Melodi- 
mehreren Ebenen pro Bildschirm. en des Soundtracks ertönen, entfal- 
Durch das Zusammenspiel von ent- — tet Silence seine ganze prachtvolle 


sprechenden 
gen und der äußerst gelungenen 


Kameraeinstellun- Atmosphäre. 


Beleuchtung entsteht eine wun- Adventures für mehr Spieler 
derschön räumlich wirkende Spiel- Im Gespräch mit den Entwicklern 
erzählt uns Game Designer Ul- 


AU 


ЭЕ = E Д2? 
Rebellisch: Auf der Suche nach seiner Schwester trifft Noah in Silence auf Wider- 
standskämpfer. Denn auch in der Zwischenwelt herrschen kriegerische Zustände. 
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rich Wanitschke, dass Daedalic mit 
Silence ganz bewusst den Schritt 
geht, um Erzáhlweise und Prásen- 
tation von Adventures für ein brei- 
teres Publikum zu erweitern. Das 
Wichtigste dabei ist und bleibt, eine 
gute Geschichte zu erzählen, mit 
interessanten und glaubwürdigen 
Charakteren. Das heißt aber nicht, 
dass Daedalic jetzt nur noch cine- 
astisch inszenierte 3D-Adventures 
produzieren wird. 
wird sich zeigen, ob und wie sich 
Silence auf das Genre auswirkt. SW 


Im November 


„Schön, dass sich bei den 
deutschen Grafik-Adven- 
tures auch mal was tut!" 


Nachdem ich die Preview-Version jetzt gespielt 
habe, bin ich von Daedalics Herangehensweise 
äußerst positiv überrascht. Auch wenn ich 
persönlich etwas mehr knackigen Rätselstoff 
bevorzuge und lieber ganz klassisch mit 
Inventargegenständen herumexperimentiere, 
gefällt mir der gelungene Mix aus 2D- und 
3D-Präsentation in Silence, der eine tolle 
Atmosphäre schafft. Wen Adventures bislang 
abschreckten, weil sie zu bieder und sperrig 
waren, darf sich hier auf eine schön erzählte 
und leicht konsumierbare Geschichte freuen. 
Andererseits kann ich mir aber auch gut 
vorstellen, dass Silence für alteingesessene Ad- 
venture-Hasen unterm Strich zu weichgespült 
ausfällt und nicht genug fordert. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Für den Vorschaubericht stellte uns Hersteller 
Daedalic eine Preview-Version zur Verfügung, in der 
wir zwei von vier Kapiteln spielen konnten. 


HERSTELLER 


ENTWICKLER  Daedalic Entertainment 
Die Adventure-Spezialisten genießen zu Recht den 


Daedalic Entertainment 


DU : 
Schráger Humor, erstklassige Dialoge und zahlreiche 
Rätsel bietet Daedalics „Müll-Saga“ auf der PS4. 


TERMIN 15. November 2016 


Wertunastendenz 


|| 73-8 
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Hier seht ihr alle kommenden PS4-, PS3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


Hier findet ihr einen Titel, der es noch nicht ins Heft geschafft hat. SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 

Dead Island 2 Action Deep Silver TBA_ 

Death Stranding Action Sony 2018. 

Deep Down Online-Rollenspiel Capcom 2016 - 

Days Gone Action-Adventure Sony 2017 

Im [IEEE Deponia Adventure Daedalic Entertainment — 15. November 2016 

Detroit: Become Human Adventure Sony TBA 

Dishonored 2: Das Vermächtnis der Maske Action-Adventure Bethesda 11. November 2016 

Dragon Quest Builders Action-Adventure Square Enix 14. Oktober 2016 

` Drawn to Death Action Sony TBA 

= Dreamfall Chapters Adventure Red Thread Games 2016 

= ~ Dreams Game-Maker Sony 2016 

1 Eagle Fight VR-Quatsch Jhisoft 2016. 

Wr. Be gt Earth Defense Force 5 Action 3 2017 

Xi SS Рд te m Ex ЕЕ TES pU: Edge of Eternity Rollenspiel Midgar Studios 2016 

Elex Rollenspiel Nordic Games 1. Quartal 2017 

" d "gen Elite: Dangerous Simulation Frontier Developments TBA 

TES: Skyrim Special Edition SC m = m 

EVE: Valkyrie Action CCP Games 2016 

Lasst euch von eurem Opa nichts erzäh- Rollenspiel Fate/Extella Action Marvelous TBA- 

len. Früher war nun wirklich nicht alles bes- 28. Oktober 2016 Fear Effect Sedna Action-Adventure Square Enix 2017 

ser. Man denke nur an Tokio Hotel, den VfB Bethesda LL НАШ Sportspiel Electronic Arts 29. September 2016 

с Я qaas | ENTWICKLER... Final Fantasy VII Remake Rollenspiel Square Enix TBA 

Stuttgart in der Bundesliga oder die Lade- LETZTE VORSCHAU 2 Final Fantasy XII: The Zodiac Age Rollenspiel Square Enix 2017 

zeiten von Skyrim auf der PS3. Während die | weeruwcsrENDENZ DES Final Fantasy XV Rollenspiel Square Enix 29. November 2016 

beiden erstgenannten Schrecken sich jeder- |, 3HEEEBÜE)- m == For Honor za Jbisoft : ACCU 

wf m " Friday the 13th: The Game Gun Media 

zeit wieder erheben könnten, wurde für das | pie verbesserte Technik wird Skyrim re Kaes ne ME 
letzte Problem nun eine Lósung gefunden: | helfen, auch auf der Konsole endlich ў , 

А H sein volles Potenzial zu entfalten. rou: Mark of the Wolves Beat'em Up SNK Playmore BA 
Skyrim kommt einfach nochmal auf der PS4 Get Even Action Fam5l 2016. 
raus. Mitsamt Add-Ons, hübscherer Grafik, besserer Performance und Ghost Recon Wildlands Third-Person-Shooter — Ubisoft 1. März 2017 
eben verkürzten Ladezeiten. Hoffen wir zumindest, denn zum Redakti- God of War Action. Sony ТВА 

> А - d Gran Turismo 7 Rennspie Sony BA 
onschluss hatten wir noch kein Test-Exemplar im Briefkasten. Ansonsten Gran Turismo $ Rennspiel Sony 207 
brauchen wir euch wohl nicht viel zum Rollenspiel-Epos aus dem Hause UPDATE] Gravity Rush 2 Action-Adventure Sony 18. Januar 2017 
Bethesda erzählen. Hier trotzdem die Kurzfassung für die junge Youtube- RSR Gm Rennspiel Caged Element 2016. 
Generation: Auserwählter, Drachen (die sprechen sogar! krass, ey!), rum- ШИШИ Guns of lcarus Online ешн Muse Games Sch 
laufen, aufleveln, nordische Mythologie (Mytho-WAS?), kämpfen, zau- H171: Just Survive Survival-Action Daybreak Game Company 2016 
bern, so Orchester-Musik im Hintergrund. cD H1Z1: King of the Kill Survival-Action Daybreak Game Company TBA 
H-Hour: World's Elite Taktik-Shooter SOF Studios BA 
Hellblade Action Sony 2016 
SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN tanie komplette 1 Season mg nn а нас 
PLAYSTATION 4 m е Horizon: Zero Dawn Action-RPG Sony 1. März 2017 
Ace Combat 7 Action Bandai Namco 2016 - Hunt: Horrors of the Gilded Age Action Crytek ТВА. 
Agents of Mayhem. Action Volition 2017 Injustice 2 RPG NetherRealm Studios 2017 
Agony Survival-Horror Madmind Studio 2017 RSR etCar Stunts Rennspiel Grip Games TBA 
— —— Aqua Moto Racing Utopia Sportspiel Zordix 3. Quartal 2016 - RSR Проте Киіп Floor 2 Action Tripwire 18. November 2016 
Io) MEEA Aragami Action Lince Works 4, Oktober 2016 - Kingdom Come: Deliverance Rollenspiel Warhorse Studios 2017 
Assassin's Creed: The Ezio Collection Action-Adventure — Ubisoft 17. November 2016 UPDATE] Kingdom Hearts HD 2.8 Final Chapter: Prologue Rollenspiel Square Enix 24. Januar 2017 
— — — Batman: Return to Arkham Action-Adventure Warner Bros. 20. Oktober 2016 - Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix D 
Batman: Arkham VR. Action-Adventure Warner Bros. 13. Oktober 2016 Kingdom Under Fire 2 Strategie Blueside 2016. 
Battlefield 1 Ego-Shooter Electronic Arts 21. Oktober 2016 RSR койш Action Carnivore Studio ВА. 
Battlezone VR-Action Rebellion 2016 Let it Die Action Grashopper Manufacture 2016 
Birthdays: The Beginning Aufbau-Sim NIS America 1. Quartal 2017 RER Little Nightmares Adventure Bandai Namco Frühjahr 2017 
UPDATE| Berserk Musou Action Koei Tecmo 24. Februar 2017 Loris of e Fallen? Action-RPG Koch Media 2017 
UPDATE| Bloodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 2018 ШШЩЩ Mafias ic n AK Games Lüktoher2016 
WU Manual Samuel Action Perfectly Paranormal 11. Oktober 2016 - 

Boundless Sandbox-MMORPG Wonderstruck 2016 Е ; = 
А — — Mass Effect: Andromeda Rollenspiel Electronic Arts März 2017 
Brothers in Arms 4 Ego-Shooter Gearbox 2017 Matterfa Action Н 2016. 
Call of Duty: Infinite Warfare Ego-Shooter Activision 4. November 2016 Megaton Rainfall Action PentadimensionalGames — 2016. 
Clockwork Puzzlespie Gamesoft TBA Metal Gear: Survive Action Konami 2. Quartal 2017 
REH CIE Custertuck Geschicklichkeit Landfall Games 30. September 2016 Mind: Path to Thalamus Puzzlespiel Sony TBA 
Crash Bandicoot Jump & Run Vicarious Visions TBA RSR Mother Russia Bleeds Action Devolver Digital 2016 
Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red TBA RSR MotoRacer4 Rennspiel Microids 13. Oktober 2016 
ШЕШ CE Darkest Dungeon Rollenspiel Red Hook 27. September 2016 - ШЕШ Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony TBA 
— —— — Darksiders Warmastered Edition Action-Adventure THQ Nordic 25. Oktober 2016 - NieR: Automata Action-RPG Square Enix 1. Quartal 2017 
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PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
— — — Nights of Azure 2: Bride of the new Moon Rollenspiel Gust 22. Dezember 2016 (АР) | Рн ім неғт Viking Squad Action Slick Entertainment 5. Oktober 2016 
Ni No Kuni 2: Revenant Kingdom Rollenspiel Bandai Namco BA Visage Adventure. SadSquare 2017 
Nioh Action Koei Tecmo 28. Oktober 2016 Warhammer 40K: Eternal Crusade Online-Rollenspiel Behaviour Interactive 2016 
Oddworld: Soulstorm Jump & Run Oddworld Inhabitants 4. Quartal 2017 Warl : Inquisitor — r Action-RPG Neocore Games 2016 
Dres Must Die! Unchained Tower Defense Gameforge 2016 | Warhammer: The End Times - Vermintide Ego-Shooter Fat Shark 4, Oktober 2016 
Qutlast 2 Action-Adventure Red Barrels 2016 | Wasteland 3 Rollenspiel nXile Entertainment — — mm. 
Overkill's The Walking Dead Action Starbreeze 2. Quartal 2017 Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer. BA 
Paragon MOBA Epic Games 16. August 2016 Watch Dogs 2 Action-Adventure bisoft 15. November 2016 
Persona 5 Rollenspiel Atlus 1. Quartal 2017 | Wild Action-Adventure Sony BA - 
UPDWE| Pine Action-Adventure Square Enix 2018 | Wonder Boy: The Dragon's Trap Action Dot Emu BA ` 
Prey Ego-Shooter Arkane Studios 2017 World of Final Fantası Rollenspiel Square Enix 28. Oktober 2016 
Project Boundary Action Surgical Scalpels BA Worms W.M.D. Strategie Team 17 23. August 2016 
Project Phoenix ee re Wreckfest Rennspiel Bugbear Entertainment 1. Quartal 2017 
Psychonauts 2 Action-Adventure Double Fine WRC6 Rennspiel Big Ben 7. Oktober 2016 
— — — Psycho-Pass: Mandatory Happiness Adventure NIS America. we WWE 2K17 Sportspiel 2K Games 11. Oktober 2016 
Raiders of the Broken Planet Action Mercury Steam TBA XCOM 2. Strategie Firaxis 30. September 2016 
UPDATE| Red Dead Redemption 2 Action Rockstar Games Herbst 2017 Yakuza 6 Action-Adventure Sega 8. Dezember 2016 (JAP) 
ИШИ Riot Rennspiel 34Biglhings 1. Quartal 2017 Yakuza Zero Action-Adventure Sega 24. Januar 2017 
— — Resident Evil 2 Remake Action-Adventure _ Capcom TBA | Yakuza Ishin Action-Adventure Sega 
Resident Evil 7 Action-Adventure Capcom 24. Januar 2017 Yooka-Laylee 3D Jump & Run Playtonic 1. Quartal 2017 
ш um az 
ide ennspie ilestone „Oktober : ER ч 
ИЕ а= Hei? mea mu Sein н аа и September 2 "m 
Rime Action-Adventure equila Works ВА | А Я | 
ШШЩ Rise ofthe Tomb Raider Action-Adventure Square Enix 11. Oktober 2016 liege SO Rol leni = Codagames BA 
. , Soen = HEH Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony BA 
Rie Shoot em Up wo bes В Nier: Automata Action Square Enix 2017 
Robinson: The Journey Action-Adventure Crytek TBA | ` Я 
8 g à z Persona 5 Rollenspiel Atlus Sommer 2016 (JPN) 
nm Aetion e red WEH Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft 2. Hälfte 2016 
RSR Ш Rogue Stormers Action Black Forest Games 5. Oktober 2016 . 9 i > ы 
UE] Root Letter Visual Novel Рае 28. Oktober 2016 Resident Evil 2 Remake Survival-Horror Capcom BA 
Shadow Warrior 2 Action evolver Digital 2016 Shantae: На} бопе Hero Acton ien ZLSeptemter 2016 _ 
WWE 2K17 Sportspiel 2K Games 11. Oktober 2016 
ees s ie? І та e Yakuza Zero Action-Adventure Sega 24. Januar 2017 
iness: The Шей Kingdom mw Р i 
ШРОМЕ] [EEH Silence Adventure Daedalic Entertainment — 15. November 2016 Yakuza Ishin Action-Adventure Sega B 
ШШЩ Skylanders Imaginators Action Toys for Bob 14. Oktober 2016 
ШОШ iii Slain: Back from Hell Action Wolf Brew Games 20. September 2016 Berserk Action Koei Tecmo Herbst 2016 
Sniper Elite 4 Ego-Shooter Rebellion 14. Februar 2017 UPDATE] Bloodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 2018 
UPDATE] Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shooter CI Games 4. April 2017 RSR [июл] Darkest Dungeon Rollenspiel Red Hook 3. Quartal 2016 
ШЕЕ Sonic Mania Action Sega Frühjahr 2017 | Dragon Quest Builders Action-RPG Square Enix 14. Oktober 2016 
South Park: Die rektakuläre Zerreißprobe Rollenspiel biso! 1. Quartal 2017 WEN De Action Dreadlocks 2016 
Space Hulk: Deathwing Action Streum On 2016 | Energy Hook Action Happion Laboratories BA 
Spider-Man Action-Adventure Insomniac BA_| Fate/Extella Action Marvelous BA 
RSR Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games TBA BUE Full Throttle Remastered Adventure Double Fine TBA 
Star Trek Online MMORPG Cryptic Herbst 2016 Garou: Mark of the Wolves Beat'em Up SNK Playmore ID ` 
State of Mind Adventure Deadalic Entertainment 1. Quartal 2017 к= Light Drifter Action-Rollenspiel Heart Machine 2016 
Steep Sportspiel Ubisoft Annecy 2, Dezemher2016 | отог Carnivore Studio BA — 
ШЕЕ Strike Vector Ех Shooter Ragequit Corporation 30. August 2016 Liege Rollenspiel Codagames BA ` 
UPDATE] Syberia3 Adventure Microids 1. Quartal 2017 jon-Rollenspiel Sony TBA _ 
System Shock 3 Action-Adventure Night Dive Studios 1. Quartal 2018 Night Cry lorrorspiel Nude Maker BA — 
Tekken 7 Beat 'em Up Bandai Namco 1. Quartal 2017 | i : Bri Rollenspie Gust 22. Dezember 2016 (JAP) ` 
he Elder Scrolls V: Skyrim Special Edition Rollenspiel Bethesda 28. Oktober 2016 Project Phoenix Strategie/Rollenspiel — Creative Intelligence Arts BA 
The Last Guardian Action-Adventure Sony 7. Dezember 2016 Psycho-Pass: Mandatory Happiness. Adventure. NIS America 9. September 2016 
The London Heist Action Sony TBA HEH Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft BA 
WE The Modern Zombie Taxi Co. Action Sony 2016 (USA) | Road not Taken Puzzlespie Sony BA 
The Surge. Rollenspiel Deck 13 2017 | |UPDWE| Root Letter Visual Novel PQube 28. Oktober 2016 
The Walking Dead: Season 3 Adventure elltale Games 2016 = Shantae: Half-Genie Hero Action Wayforward 27. September 2016 
UPDATE| The Witch and the Hundred Knight 2 Action-RPG Nippon Ichi 2017 (JAP) Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games BA 
LIE] Titanfall 2 Ego-Shooter Electronic Arts 28. Oktober 2016 : jon Rollenspiel Square Enix 9, Oktober 2016 AP). _ 
WU Тое Jam & Earl: Back in the Groove Action Adult Swim Games 2017 | MER The Banner Saga Rollenspie Vs. Evil D ` 
— Torment: Tides of Numenera. Rollenspiel lechland 1. Quartal 2017 | Toukiden 2 Action-RPG Koei Tecmo 28, Juli 2016 (JAP) 
WEN Unbox Puzzlespiel Prospect Games 2016 Valkyrie Drive: Bhikkhuni Action PQube. 2016 
Until Dawn: Rush of Blood Railshooter Sony 4. Quartal 2016 RSR Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer BA ` 
Vampyr Action-RPG Focus Home Interactive 2017 | World of Final Fantasy Rollenspie Square Enix 31. Dezember 2016 _ 
С = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin IB - Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geändert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 


play^ 39 


Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play^-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 

Spiele, die nur per 
Download erháltlich 
sind, werden mit dieser 
schicken Plakette 
versehen. 


DER TESTKASTEN 


VIDEO AUF DVD 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat's gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es, welche Altersfreigabe hat die USK 
erteilt, welche Sprachen werden unterstützt, wieviel Fest- 
plattenplatz muss ich für die Installation freischaufeln und 
letztendlich: Mit wie vielen Leuten kann ich das Teil zocken? 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen zwar selten, aber 
eben doch manchmal 
dafür, dass Spiele hier 
geschnitten erscheinen. 
Dieser Button weist 
euch darauf hin. 


PSVR 

Neue Technik, neuer 
Button: Spiele, die 
Sonys VR-Brille un- 
terstützen oder gar 
benötigen, werden mit 
diesem schicken Icon 
belohnt. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in vier Kategorien: Grafik, Sound, 
Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 10 Punkte, eine 
magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf mathematische 
Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamtwertung eines 
Spiels wird also nicht irgendwie mittels der Einzelwertungen 
ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen gibt es, wird 
ein 3D-Modus angeboten, gibt es technische Problem mit der 
grafischen Performance? Über diese Dinge informieren wir euch 
im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 

Musikuntermalung, Sprachausgabe und die Soundeffekte 
werden hier erläutert und bewertet. Schließlich isst das Ohr 
mit. Oder so. 


Einzelspieler 

Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, worum geht’s überhaupt und 
wie lange zocke ich daran? 


Mehrspieler 


Spielerische Vielfalt, On- wie Offline-Modi und die generelle 
Server-Performance - all das findet ihr hier. 


ADD-ON 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an 
diesem Button. 


PS-EXKLUSIV 


PS-EXKLUSIV 

Titel mit dieser Plaket- 
te kommen ausschließ- 
lich für PS3, PS4 oder 
PS Vita auf den Markt 
— Xbox-Besitzer, PCler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Röhre. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


SH Große Stärke Өз Dickes Árgernis 
CH Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Infos 


DATEN 
TERMIN 


TEXT/SPRACHE _.....................Deutsch/Deutsch 
INSTALLATIONSGRÖSSE — — ca. 18,7 GByte 
МАХ. ЅРІЕГЕКАМАН — — 12 
GRAFIK METTE 


Der typische Lego-Stil kommt wieder mal gut rü- 
ber, wird aber von kleinen, nervigen Bugs gestört. 


SOUND ET Tat 


Die grandiosen Star Wars-Klänge, gepaart mit Ori- 
ginalsprechern und guten Doubles, überzeugen. 


EINZELSPIELER ййшйшйшйшйшшгг 8 


Tolle Atmospháre, toller Humor, abwechslungs- 
reiches Gameplay: Die übliche Lego-Mischung ist 
schon lange bekannt, funktioniert aber erneut gut. 


MEHRSPIELER ййшйшйшйшшшггв8 


Im Koop-Modus machen die Sternenkriegseinsátze 
noch mehr Laune — allerdings dürfen wir nach wie 
vor nur zu zweit und nur lokal ran. Schade. 


PRO & CONTRA 

EH) Wie immer sehr guter Humor 

Sehr spaßige Flug-Shooter-Sequenzen 
Abwechslungsreiche Gameplay-Ideen 
Großer Umfang 

Kein Online- und Vier-Spieler-Koop 
Maue Third-Person-Sequenzen 


Unnótiges Multi-Build-Feature 


0000006068 


Häufige Technik-Bugs 


Wertung & Fazit 


Nicht das beste aller 
Lego-Spiele, aber ziem- 
lich weit vorne dabei 


m Ausgabe 
12/2016 


PLAY*-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 
80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 

70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1bis49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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play? test 


Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Wolfgang Fischer // Chefredakteur Online 
Spielt gerade: Ride 2, FIFA 17, WoW, Aven Colony (beides PC) 
Schaut gerade: Westworld, The Walking Dead Staffel 7 
Hört gerade: nicht auf seine Frau, die kein neues Auto will 


Und sonst: Kriegt die World-of-Warcraft-Nadel nicht wieder 
aus dem Arm und ärgert sich, das ihm dadurch eine Menge 
guter Spiele durch die Lappen gehen werden. Fürchtet sich 
ein wenig vor dem Monsterumzug, bei dem er seiner Mutter 
im November helfen darf. 

Top-Titel der Ausgabe: Titanfall 2 


Flop-Titel der Ausgabe: Dragon Quest Builders 


Viktor Eippert // Serien-Junkie 


Spielt gerade: Dragon Quest Builders (PS4), XCOM 2 (PS4), 
World of Final Fantasy (PS4), Civilization 6 (PC) 


Schaut gerade: Mr. Robot - Staffeln 1 & 2 
Hört gerade: Den Soundtrack zu Final Fantasy XIII-2 


Und sonst: Dank Amazon Prime Video bin ich nun endgültig 
dem Serien-Wahn erlegen und suchte alles von Vikings und 
Grimm über Mr. Robot bis hin zu The Man in the High Castle 
und Turn: Washington's Spies. 


Top-Titel der Ausgabe: Dragon Quest Builders, XCOM 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Das meiste VR-Zeug 


Matti Sandqvist // Vän av alla sverige 
Spielt gerade: Battlefield 1 
Schaut gerade: Westworld 


Liest gerade: Höllensturz - Europa 1914 bis 1949 von 
meinem Lieblingshistoriker lan Kershaw 


Und sonst: Da denkt man, dass eine Dienstreise nach 
Schweden (oder Feindesland, wie wir Finnen sagen) Strafe 
genug wäre. Aber nein, jetzt trägt Sascha noch ein Schweden- 
Trikot auf der Arbeit - was will er mir damit nur sagen? 


Top-Titel der Ausgabe: Battlefield 1 
Flop-Titel der Ausgabe: Die VR-"Spiele" 


Marco Cahibbo // Moogle 


Spielt gerade: Advance Wars: Dark Conflict 
Schaut gerade: Das neue Plinkett-Review 
Hört gerade: Opeth — Sorceress 


Und sonst: Ausnahmsweise hat mich jetzt auch mal eine 
leichte Erkältung erwischt. Sitze daher nun in mehreren 
Lagen eingetütet im Büro und esse eine Mandarine nach der 
anderen. Nach ein paar Tagen sollte das aber wieder vorbei 
sein. Bin ja nicht aus Zucker. 


Top-Titel der Ausgabe: Darkest Dungeon, Yomawari 
Flop-Titel der Ausgabe: Mafia 3 


Schaut gerade: Vinyl (1. und einzige Staffel) 
Liest gerade: Sven Regener - Magical Mystery 


Hört gerade: Seasick Steve - Keepin' The Horse Between 
Me And The Ground, Michael Landau Trio - Live 2000, 
Michael Wollny & Vincent Peirani - Tandem 


Und sonst: Die Beatles und ihr Yellow Submarine von Lego? 
Weihnachten ist gerettet! Unterm Baum sitzen und mit Lego 
spielen, kann es Erfüllenderes geben? I doubt it! 


Top-Titel der Ausgabe: Rise of the Tomb Raider 
Flop-Titel der Ausgabe: Dragon Quest Builders 


Sascha Lohmüller // Chefredakteur Offline 
Spielt gerade: WoW: Legion (PC), FIFA 17, Overwatch 
Liest gerade: Star Wars: Blutlinie 
Hört gerade: Elder - Dead Roots Stirring (Es ist Gott!) 


Und sonst: Immer wieder schön, wenn man aus dem Nichts 
über eine bisher unbekannte Band stolpert, zu einem Live- 
Auftritt tingelt und eine musikalische Offenbarung erfährt. 
Scheiße, sind Elder fantastisch. Drei CDs und ein Shirt 
später rotieren die Herren immer noch übers Headset. 


Top-Titel der Ausgabe: Warhammer: TET - Vermintide 
Flop-Titel der Ausgabe: WRC 6 


АР, (10 
ТҮ? 


Christian Dörre // Brock-Lesnar-Besieger 


Spielt gerade: WWE 2K17, PES 2017, Rise of the Tomb 
Raider und bald Batman: Return to Arkham 


Schaut gerade: The Walking Dead Season 6 (endlich mal) 


Hürt gerade: Every Time | Die - Low Teens (Album des 
Jahres!), NOFX - First Ditch Effort, alles von Tony Sly 


Und sonst: Gab es dank Mafia 3, Rise of the Tomb Raider 
und WWE 2K17 diesen Monat viele Überstunden. Schlaf wird 
überbewertet. Das sagte mir zumindest Wolfgang. 


Top-Titel der Ausgahe: Rise of the Tomb Raider 
Flop-Titel der Ausgabe: Final Fantasy XV 


Lukas Schmid H Gottgleicher Oboe-Spieler 
Spielt gerade: Paper Mario: Color Splash 
Schaut gerade: Person of Interest: Season 5 
Liest gerade: Harry Potter 8: Rise ofthe Machines 


Und sonst: Gerade ein Schnitzel-Sandwich und einen Hack- 
braten samt Bratkartoffeln gegessen und satt bis obenhin. 
Keine Idee, was ich hier Sinnvolles schreiben soll. Das Wetter 
ist wie Chris: Okay, aber irgendwie enttäuschend. Melde mich 
im kommenden Monat mit spannenderen Neuigkeiten wieder. 


Top-Titel der Ausgahe: Diverse VR-Dingersens 
Flop-Titel der Ausgabe: Skylanders-bla, Mafia 3 


Peter Bathge // Wandelnder Sch(weißfleck 


Spielt gerade: mit der Feinjustierung seiner Waage. 


Schaut gerade: ein bisschen stärker drauf, was und wie 
viel er isst. Wer braucht schon Zwischenmahlzeiten? 


Hört gerade: Gute-Laune-Workout-Musik, um sich beim 
Joggen zu motivieren. 


Und sonst: Hat er sich vorgenommen, bis zu seinem 30. 
Geburtstag wieder so schön schlank ausszusehen wie auf 
diesem Foto von vor vier Jahren. Na ja ... vollschlank. 


Top-Titel der Ausgabe: Dishonored 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Mafia 3 


Stefanie Zehetbauer // nette Nichte 


Spielt gerade: Uncharted 
Schaut gerade: Mr. Robot 
Hört gerade: Trade Wind 


Und sonst: Das Jahresende, bayerisch Weihnachten, steht vor 
der Türe. Spätestens jetzt ist es an der Zeit die kargen Hütten 
festlich zu beleuchten! Um böse Geister fernzuhalten, zum 
Beispiel, oder um im Glanze feierlichen Lichtes, ausgelassen 
das Fest des verklingenden Jahres zu zelebrieren. 


Top-Titel der Ausgabe: Silence 
Flop-Titel der Ausgabe: WRC 6 
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test 


Sitz! Platz! Schieß!: Unser Titan-Begleiter BT-7274 st 
= TE 

fast während der gesamten Kampagne ani 
E E d Sa 


unserer Seite. 
TR 


Titanfall kann jetzt auch Kampagne! Wir haben sie durchge- 
spielt und zahlreiche Stunden im Mehrspielermodus verbracht. 


EGO-SHOOTER | Eine kurze, ein- 
führende Erklärung: Die Zahlen- 
wertung am Ende dieses Textes 
vergeben wir unter Gewähr. Wir 
konnten Titanfall 2 nämlich im 
Rahmen eines Test-Events ausgie- 
big spielen und sowohl Kampagne 
als auch Mehrspielermodus aus- 
führlich unter die Lupe nehmen. 
Die Bilder der Kampagne stammen 
aus der PS4-Fassung, jene des 
Mehrspielermodus aus der PC-Ver- 
sion, die wir auch mit einem Game- 


pad ausprobieren konnten. Da die 
Server unter realen Bedingungen 
allerdings gerne mal Zicken ma- 
chen (*hust*Battlefield4*hust*), 
behalten wir uns vor, das Spiel ge- 
gebenenfalls in der nächsten Aus- 
gabe abzuwerten. 


A Man and his Robot 

Widmen wir uns zunächst der 
Kampagne, die man aus einem 
Grund nicht spielen sollte: um 
eine spannende Handlung zu er- 


rei: Die Kämpfe gegen 2A. | 
Bosse beschränken sich leider auf Titan-Gefechte. ; 
o a i 
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leben. Die Geschichte steckt uns 
in der fernen Zukunft in die Rolle 
von Protagonist Jack Cooper, der 
nach dem Tod seines Mentors in 
dessen Fußstapfen als Titan-Pilot 
tritt und als Mitglied der Rebellen- 
Einheit Frontier Militia gegen die 
unfreundliche Organisation ІМС 
kämpft. So weit, so uninspiriert, 
und die oftmals wie eine Funküber- 
tragung samt Standbildern voran- 
getriebene Handlung wird auch im 
weiteren Verlauf nicht interessan- 
ter. Auch die an und für sich recht 
vielversprechende Beziehung zwi- 
schen Cooper und der künstlichen 
Intelligenz seines Titanen BT-7274 
láuft nicht wirklich auf emotionale 
Momente hinaus. Spielerisch hin- 
gegen macht die knapp sechs- bis 
achtstündige Kampagne viel rich- 
tig. Das aus den Mehrspieler-Ge- 
fechten bekannte Parkour-Game- 
play des Erstlings fügt sich sehr gut 
in das großteils lineare Leveldesign 
der Solo-Missionen ein. HeiBt im 
Klartext: Neben Passagen, in de- 
nen wir einfach Shooter-typisch 


85 nn 


Gánge entlang und über Schlacht- 
felder laufen, erwarten uns auch 
regelmäßig Geschicklichkeitsab- 
schnitte, in denen wir Wandläufe, 
gewagte Sprünge und allerlei wei- 
tere akrobatische Meisterstücke 
ausführen müssen, die sich hinter 
jenen aus der Mirror’s Edge-Reihe 
nicht verstecken müssen. Gut ge- 
fallen hat uns, dass die Pfade zwar 
in Wahrheit stets fest vorgegeben 
sind, aber oft das Gefühl erweckt 
wird, dass man bei der Wegfindung 
selbst ein Wort mitzureden hat. 
Viele der Wege, die man beschrei- 
tet, wirken nicht so, als seien sie 
dafür gedacht, begangen zu wer- 
den, und fühlen sich nicht so „ga- 
mey“ an, wie man das aus ande- 
ren Spielen kennt. Die Entwickler 
nennen die Half-Life-Reihe als gro- 
Be Inspiration — die Valve-Shooter, 
inklusive den Portal-Spielen, simu- 
lierten dieses Gefühl von Freiheit 
ebenfalls sehr gut. 


Springen, schießen, Zeitreisen 

Generell ist es schön, dass sich das 
Spiel nicht auf stupide Action be- 
schránkt, sondern in fast jedem 
Level ein für dieses Gebiet spezifi- 
sches, meist unterhaltsames Spiel- 


www.playvier.de 


ee 
Transformers ite: As Titan mähen wir normale ‚Gegne 


element einführt. So müssen wir 
einmal etwa mit einer Spezialpis- 
tole Schaltflächen aktivieren und 
Wände richtig ausrichten, an de- 
nen wir über bodenlose Abgründe 
rennen, erleben den gefährlichen, 
von allerlei todbringenden Maschi- 
nen geprägten Produktionsablauf 
in einer Fabrik mit, welche ganze 
Städte auf einmal anfertigt, oder 
kämpfen uns im letzten Level mit 
einem ganz besonderen Gadget 
durch die Gegnerhorden, was wir 
an dieser Stelle jedoch nicht spoi- 
lern wollen. Herausragend gut ge- 
lungen ist ein Level in der Mitte 
des Spiels, in dem wir ein speziel- 
les Gerät erhalten, mit dessen Hilfe 
wir auf Knopfdruck zwischen zwei 
verschiedenen Zeitebenen wech- 
seln können. Die Möglichkeiten, 
die sich dadurch ergeben, sind ge- 
waltig — in Schießereien können 
wir uns kurzzeitig in die Vergangen- 
heit begeben und uns hinter einen 
Feind schleichen. In der einen Zeit- 
ebene vorhandene, in der anderen 
fehlende Wände erfordern, dass 
wir während eines Wandlaufs stän- 
dig hin- und herwechseln, und bei 
simplen Umgebungsrätseln soll- 
ten wir das Geschehen in beiden 
Level-Varianten im Auge behalten. 
Das ist das eindeutige Highlight 
der Kampagne und so toll gelun- 
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2 1 
Frrontalangrift: Als Pilot kämpft man in der Kampagne entweder — 
[defensiv oder bleibt, ähnlich Wie in Doom, ständig in Bewegung. —  — z 


gen, dass wir uns ein ganzes Spiel 
wünschen würden, das sich aus- 
schlieBlich um eine weiter ausge- 
baute Variante dieser Spielmecha- 
nik dreht! 


Der Titan als Nebenrolle 

Doch auch klassische Action steht 
natürlich auf dem Programm, wo- 
bei wir es jedoch nur selten mit 
solchen Gegnerhorden zu tun ha- 


` Schlagseite; Neben eher belanglosen "T paren 


Funs kreative Abschnitte wie diese „hängende Stadt“. 


ben, wie man sie von der Genre- 
Konkurrenz kennt. Gerade auf of- 
fenen Schlachtfeldern fügt sich 
das Parkour-Gameplay hier gut ein. 
Zum Ende des Spiels wird es aber 
ein wenig zu viel der Action, und 
die recht cleveren Ideen der ande- 
ren Missionen werden zugunsten 
mauer Standard-Schießereien zur 
Seite geschoben. In den Action- 
Abschnitten haben wir übrigens 


meistens die Wahl, auch in die Me- 
tall-Haut unseres Titans zu schlüp- 
fen, der uns fast über die gesamte 
Kampagne hinweg zur Seite steht. 
Aber auch hier ist's gegen Ende 
zu viel des Guten. Generell haben 
die Entwickler ihr kreatives Poten- 
zial hauptsächlich dafür genutzt, 
die Zu-Fuß-Ausflüge zu gestalten. 
Das zeigt sich stark an den Boss- 
kämpfen, die wir grundsätzlich als 


Alter Hut: Die Les sind recht linear, allerdings gibt 


es'einigé Collectibles Wie diese Helme zu finden TN 


iā 
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Wand-elbar: „Wer die Wandläufe n meistert, t, kann sich, auf den Же 
\ eitläufigen MP- en oftmals einen Vorteil (аё een 


Titan bestreiten und die an Belang- 
losigkeit nicht zu überbieten sind: 
Schild wegschießen, draufballern 
und fertig, sei es jetzt gegen einen 
Titan, der fliegen kann, oder einen, 
der mit der Unterstützung weite- 
rer Standard-Titans gegen uns vor- 
geht. Auf dem normalen Schwie- 
rigkeitsgrad sind einige der Bosse 
in einer knappen Minute nieder- 
gemacht, auf den beiden härteren 
bieten sie mehr Widerstand, kom- 
men aber ähnlich uninspiriert da- 
her. Auch wenn das Titan-Game- 
play nicht wirklich stört, bereichert 
es die Kampagne generell kaum. 
Technisch ist Titanfall 2 ebenfalls 
kein Meisterstück. Die künstleri- 
sche Gestaltung ist durchaus ge- 
lungen und manche Levels zeugen 
von kreativen Ideen, Texturqua- 
lität, Effekte und mehr sind aber 
nur Durchschnitt. Zuletzt kann 
man dem Einzelspieler-Modus vor- 
werfen, dass er nur wenige eigene 
Ideen hat, dafür im Prinzip Elemen- 
te aus anderen Spielen nimmt und 
sie neu zusammenfügt — nachdem 
er das aber sehr kompetent tut, 
wollen wir uns darüber eigentlich 
nicht beschweren. Außerdem hat- 
ten wir uns im Grunde nach dem 
Kampagnen-freien ersten Titanfall 
nicht viel erwartet und sind vom 
Ergebnis sehr positiv überrascht. 
Wer keinen Wert auf eine interes- 


funktioniert ЕЗ Zusammenspiel mit den TUM gut. 


"noer rz 
[rane] nB Bounty Hunt. erhalten wir ür Kills 


sante Handlung legt und mit den 
genannten Mángeln leben kann, 
darf zugreifen — sogar dann, wenn 
er am Mehrspielermodus keinerlei 
Interesse haben sollte. 


Mit dem Titan gegen die Welt 

Wo das Titan-Gameplay in der 
Kampagne vernachlässigbar ist, 
bereichert es die Mehrspieler- 
schlachten, wie schon im Vor- 


t 
Frontschwein: Anders; alsi in vielen Konkurrenz-Spielen steht im Mehrspielermodus 
die Offensive im Vordergrund. „Wer also stándig in Bewegung bleibt, gewinnt! ^ 
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gänger, deutlich. Nun müssen 
wir jedoch nicht mehr ewig war- 
ten, bis wir sie herbeirufen kön- 
nen, sondern sie uns auch zu- 
sätzlich durch gute Leistungen 
verdienen. Fein! Die verfügbaren, 
aber leider abseits von privaten 
Matches nicht einzeln anwählba- 
ren Maps sind zudem sehr gut ge- 
staltet und die acht verschiede- 
nen Spielmodi bieten eine gute 
Mischung aus bekannten und fri- 
schen Ideen. In Bounty Hunt müs- 
sen wir etwa Geld sammeln und es 
an vorgegebenen Punkten auf der 
Map einzahlen, Last Titan Stan- 
ding ist das Titanfall-Äquivalent 
von Last Man Standing und Modi 
wie Capture the Flag oder Attriti- 
on (Team Deathmatch) profitie- 
ren vom Titan-Gimmick bezüg- 
lich Abwechslung deutlich. Auch 
die Parkour-Möglichkeiten unse- 
rer Helden ergeben viel Sinn und 
trennen die Spreu vom Weizen; 


wer lernt, geschickt von Wand zu 
Wand zu springen und die Umge- 
bung generell zu seinem Vorteil zu 
nutzen, kann sich einen massiven 
Vorteil gegenüber seinen Feinden 
verschaffen. In Verbindung mit 
dem befriedigenden Gunplay er- 
gibt sich ein unheimlich schnelles, 
sehr unterhaltsames Spielprinzip. 
Einige sinnvolle Änderungen seit 
dem Erstling lassen sich ebenfalls 
ausmachen. Statt dem verwirren- 
den Karten-System werden Spe- 
zialfähigkeiten nun per ausrüst- 
baren Boots aktiviert — die viel zu 
starke, auto-visierende Smart Pis- 
tol des ersten Teils ist nun zum Bei- 
spiel nur noch als Boost anwähl- 
bar. Auch die Steuerung wurde 
angepasst, sodass etwa die selt- 
same Zweiteilung bei der Auswahl 
zwischen normalen Waffen und 
Titan-Zerstörern nun Geschichte 
ist. Wie beim Erstling liegt die Er- 
fahrungslevel-Höchstgrenze übri- 
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modus trifft auf 


Die mysteriöse „2“ im Namen verrät’s den Schlauen bereits: Bei Titanfall 2 handelt sich nicht um den ersten Teil Е 2 Р 
Einzelspieler-Kam 


der Reihe. Der Vorgänger blieb allerdings der Xbox One und dem PC vorbehalten. Wir werfen einen Blick zurück! 


Das erste Titanfall musste viel Kritik einste- 
cken, da es — abseits eines in wenigen Mi- 
nuten absolvierten Tutorials — über keinerlei 
Singleplayer-Inhalte verfügte. Eine „Kampag- 
ne“ gab es zwar, die war aber mehr Schein als 
Sein: Stinknormale Multiplayer-Matches wur- 
den unter diesem Menüpunkt von Zwischen- 
sequenzen unterbrochen, die eine ebenso 
uninteressante wie wirr erzählte Handlung 


herunterbeteten. Dafür begeisterte der Mehr- Ё 


spielermodus des Titels, der das damals alles 
andere als weit verbreitete Parkour-Gameplay 
etablierte und sich dadurch von Konkurrenz- 
Spielen wie dem hauseigenen Battlefield und 
vor allem Call of Duty absetzte. Das funktio- 
nierte gut und machte Spaß — und wurde in 
Folge von zahlreichen Titeln wie Call of Duty: 
Black Ops 3 kopiert. 


Und auch die Titans sorgten für frischen 
Wind, denn abseits skurriler japanischer 
Mech-Abenteuer gab es, zumindest im 
Shooter-Genre, relativ wenig Vergleichbares 
auf dem Markt. Alles super also — allein, der 
Erfolg hielt sich in Grenzen. Wohl einerseits 
bedingt durch die Xbox-Exklusivität, ande- 
rerseits durch die starke und etablierte Kon- 
kurrenz am Markt, schlug sich das Spiel zwar 
passabel, geriet aber nach dem Release auch 
schnell wieder in Vergessenheit und wurde 
auch nicht mehr allzu viel gespielt; ein unge- 


mein störender Umstand bei einem Titel, der P 


alleine davon lebt, dass man online Gleichge- 
sinnte trifft, um sich in kompetitiven Schlach- 
ten auf die virtuelle Mütze bzw. die virtuelle 
Metallhaube zu geben. Teil zwei bleibt dieses 
Schicksal hoffentlich erspart! 


Spielerisch ähnelte der Erstling der Fortset- 
zung übrigens sehr, wenngleich einige As- 
pekte es nicht in den zweiten Teil geschafft 
haben. Am auffälligsten ist wohl der Wegfall 
des Karten-Systems, der diesmal klassischen 
Boosts weicht. Diese Karten, von denen man 
drei Stück ins Gefecht mitnehmen durfte, 
ließen sich nur einmal pro Match einsetzen 
und sorgten dann etwa für eine schnellere 
Laufgeschwindigkeit oder mehr Feuerpower. 
Das war zwar von der Idee her nett, frustierte 


allerdings, wenn man kurz nach einem Spawn | 
getroffen wurde und die wertvolle Fáhigkeit | 


dann die ganze Runde lang gesperrt war. 
Ansonsten war auch die Modi-Auswahl noch 
nicht ganz so rund wie in der Fortsetzung und 
einige seltsame Designentscheidungen wie 
die Smart Pistol, die automatisch Kopfschüsse 
verteilte, trübten den Spielspaß. 


gens offenbar wieder bei 50. Auch 
wenn wir diese während des Test- 
events nicht erreichten, gehen die 
Level-Aufstiege für unseren Ge- 
schmack etwas zu schnell von- 
statten. Als Ausgleich dafür lassen 
sich die Waffen jedoch zusätzlich 
durch Nutzung verbessern. Titan- 
fall 2 setzt auf jeden Fall das Prin- 
zip des ersten Spiels gut fort und 
bietet erneut jede Menge kompe- 
titiven Spaß — diesmal zum Glück 
auch auf der PS4. Yay! LS 
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The Expandable: Protagonist Jack Cooper bleibt, le wie die 
Geschichte selbst, während | der Kampagne flach und uninteressant. 


wx Graves: Pilöten!Verteidigen Sie die Hardpoints! Wenn die Miliz den 
Reaktorkern überlädt, ist es aus. Also los! 


x: XM UN a "T 7 


Blisk Vice Admiral! MøcAllan hat sich ım Reaktorkern eingesperrt! In 
ein paar Minutenist ertot. Die Strahlung kann er nicht uberleben 


a 


Lukas Schmid Titanfail 


Ich habe mir wenig von der Einzelspieler- 
Kampagne des Spiels erwartet und mit einigen 
lieblos gestalteten, zusammengewürfelten Levels 
gerechnet. Das ist aber zum Glück definitiv nicht 
der Fall und obwohl die Kampagne recht schnell 
durchgespielt ist und durchaus mit einigen 
nervigen Elementen zu kämpfen hat, hatte ich 
viel Spaß. Bezüglich des Mehrspielermodus 
erweist sich Titanfall 2 als konsequente und in 
einigen Punkten verbesserte Fortführung dessen, 
was man aus dem Vorgänger für Xbox und PC 
kennt. Ein gutes Gesamtpaket also. Mal sehen, ob 
es sich auch am Ladentisch gegen Call of Duty, 
Battlefield und Co. behaupten kann. 


PREIS.................£9.70Eur 
HERSTELLER 


MAX.SPIELERANZAHL 116 


GRAFIK Huss rrr 


Vetter Stil und flüssige Bildrate, aber bezügli 
Texturqualitát und Effekten doch ausbaufáhig. 


SOUND Hnggggggngr ES 


Im Deutschen sowie im Englischen gute Sprecher 
sowie zum jeweiligen Geschehen passende Stücke. 


EINZELSPIELER Hd HMM 8 


Die Kampagne entpuppt sich als deutlich 
hochwertiger als erwartet und überzeugt durch 
Abwechslungsreichtum und kreative Ideen. 


MEHRSPIELER gaggggsggggr о 


Trotz der gelungenen Kampagne ist der Mehrspieler- 
modus das Herz des Spiels, kommt aber nicht ganz 
so innovativ daher wie beim Erstling anno 2014. 


PRO & CONTRA 

В+) Sehr abwechslungsreiche Kampagne 
Gut umgesetztes Parkour-Gameplay 
Brillanter Zeitreise-Level! 
Ausgewogenes Balancing im Multiplayer 
Sehr gutes Gunplay 
Belanglose, uninteressante Handlung 
Schwache Bosskämpfe 


Technisch ziemlich veraltet 


> е 
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test play? 


Zappelphilip: Die wuchtigen Schusswechsel 
überzeugen mit tollem Treffer-Feedback. 


Е ONKEL-LOU > 


VIDEO AUF DVD 


22 RIOT 550 


WB $6369 + $68315 on 


Das Gangster- Epos von 2K ist 

endlich da und präsentiert sich äußerst 
verbuggt und unfertig. Schade, denn das 
Spiel ist eigentlich gar nicht übel. 


NNER. 


LAGER 
VERBLEIBENDER SCHADEN: 2250 $ 


ee 
—— d 


rp c 
Kulissendriften: Das Fahren durch die Stadt ist atmosphärisch 
und macht Spaß. Leider gibt es kaum etwas zu tun. ` 


is 30 45607590105 120 135 150 


ACTION | Was tut man, wenn je- 
mand einem den einzigen Halt im 
Leben nimmt? Was tut man, wenn 
jemand einem die Familie nimmt? 
Fragen, die sich niemand stellen 
móchte. Fragen, die einen ratlos 
zurücklassen, sollten sie doch mal 
dem Unterbewusstsein einen Be- 
such abstatten. Wie würde man re- 
agieren? Wáre man in der Lage, ra- 
tional zu bleiben? Für Lincoln Clay, 
Hauptcharakter von Mafia 3, sind 


diese Fragen schnell entschieden. 
Als Mafiaboss Sal Marcano Lincolns 
Ersatzfamilie, den sogenannten 
Black Mob, tótet und unseren Prot- 
agonisten selbst schwer verwundet, 
kennt dieser nur noch eines: Rache. 
Doch hier stellt sich sogleich eine 
neue Frage: Wie soll man die Mafia 
besiegen? Und das noch dazu als 
Afro-Amerikaner in den Südstaa- 
ten des Jahres 1968, wo selbst die 
Polizei nur ein abfálliges „Verpiss 
dich, Nigger!“ für schwarze Bür- 
ger übrighat? Auch hierfür hat Lin- 
coln schnell eine Antwort parat: Die 
Feinde meines Feindes sind meine 
Freunde. 


Brüchiges Bündnis 

Kaum wieder genesen, reaktiviert 
Lincoln als Vietnam-Veteran und 
ehemaliges Mitglied einer Spezi- 
aleinheit seinen Kontakt zum CIA- 
Agenten Donovan. Dieser kommt 
sofort in das New Orleans nach- 
empfundene New Bordeaux und 
präsentiert seinem Kumpel drei 
Gangster, die Marcano ebenfalls be- 
trogen hat und deshalb auch nichts 
lieber tun würden, als dem Mafio- 
so Betonschuhe zu schenken: Den 
Iren Thomas Burke, dem Marcano 
seinen Bezirk weggenommen und 
dessen Sohn er getötet hat, Cas- 
sandra, die Anführerin der Haitianer 
aus dem Sumpfgebiet Bayou, und 
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Vito Scaletta, Protagonist aus Ma- 
fia 2 und auf der Abschussliste von 
Don Marcano an oberster Stelle. 
Das Problem an der Sache ist nur, 
dass die potenziellen Partner Lin- 
coln und sich gegenseitig nicht so 
recht über den Weg trauen. Um sie 
als Verbündete zu gewinnen, muss 
Lincoln also verschiedene Auftráge 
für sie erledigen. Hier orientiert man 
sich stark an der Grand Theft Auto- 
Reihe aus dem Hause Rockstar, was 
an sich ja nicht schlecht ist, aber 
auch dafür sorgt, dass Mafia 3 et- 
was von der Identität der eigenen 
Serie einbüBt, da es in den Vorgán- 
gern etwas gradliniger und storylas- 
tiger zuging. 

Hat man Burke, Cassandra und 
Vito schließlich überzeugt, erklärt 
Lincoln ihnen seinen Plan, wie er die 
Mafia Stück für Stück zerstóren will. 
Sie versauen den Leutnants das Ge- 
scháft, um so an die noch máchtige- 
ren Capos heranzukommen. Liegen 
Letztgenannte schlieBlich unter der 
Erde, sind Marcano und sein Sohn 
Giorgi dran. Um die Bosse und Un- 
terbosse herauszulocken, sollen 
deren Bezirke und Distrikte in der 
Stadt übernommen werden. Ist dies 
geschehen, verteilt Lincoln das Ge- 
biet an einen seiner Partner, der ihn 
dafür an den Einnahmen beteiligen 
und mit Boni sowie unterschiedli- 
chen Waffen versorgt. Selbst darf 


play? test 


Kapuzineráffchen: Wenn wir Jagd auf einen wichtigen 
Mafioso machen, ist das oftmals stark inszeniert. 


Remy: Lincoln Clau! Komm schon. ich mach's schnell und 
schmerzlos 


man das Equipment und die Fähig- 
keiten von Lincoln nicht verbessern, 
alles hängt von den Boni der Ver- 
bündeten ab. Man sollte also wei- 
se wählen und abwägen, ob die Ver- 
besserungen zum eigenen Spielstil 
passen. Allerdings sollte man einen 
seiner Partner nicht offensichtlich 
benachteiligen, da dieser sich sonst 
gegen einen stellen könnte. 

Die Gefallen der Kumpane las- 
sen sich fortan per praktischem 
Kreismenü anfordern. Während 
Vito einem bewaffnete Männer zur 


Rasierunfall: Takedown-Manóver sind brutal 


Unterstützung vorbeischickt, kann 
man anfordern, dass Cassandras 
Leute die Telefonverbindung in ei- 
nem Gebiet kappen, sodass Gegner 
keine Verstárkung rufen kónnen. 
Über Burke hingegen lässt sich die 
Polizei bestechen. 


Atmosphärisches Erlebnis 

Die groBen Stárken von Mafia 3 
sind ganz klar die Atmospháre und 
die Erzáhlung. An sich ist die Ra- 
che-Story von Lincoln Clay nicht 
sonderlich innovativ, doch sie wird 


prásentiert. Der Titel ist definitiv kein Spiel für Kinder. 
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super vorgetragen. Die Entwickler 
von Hangar 13 bedienen sich ei- 
ner Art Dokumentarstil und erzäh- 
len die Geschichte als Rückblende. 
Zeitzeugen und bekannte Charak- 
tere aus der Story werden in der 
heutigen Zeit interviewt und erzäh- 
len, wie sie den Krieg von Clay ge- 
gen die Mafia erlebt haben. Zudem 
sieht man Videos von Gerichtsver- 
handlungen aus den 1970ern, in 
denen sich Donovan für seine Mit- 
hilfe rechtfertigt. Auch die norma- 
len Zwischensequenzen, in denen 


wir erleben, wie die Gangster da- 
rauf reagieren, dass ihr Imperium 
zusammenbricht, sind cineastisch 
inszeniert und überzeugen oftmals 
mit tollen Dialogen. Die Geschich- 
te hat zu Anfang des zweiten Spiel- 
drittels zwar einen kleinen Durch- 
hànger, zieht aber schon bald wieder 
gewaltig an. Ein besonderes Lob ge- 
bührt der deutschen Vertonung. Die 
Sprecher der wichtigen Figuren sind 
gut ausgewáhlt und überzeugen mit 
starken Betonungen. Überhaupt ist 
der Sound in Mafia 3 absolut her- 
vorragend. Der Soundtrack mit 
Songs von Aretha Franklin, den Rol- 
ling Stones, Johnny Cash und vielen 
weiteren Künstlern aus der Epoche 
sorgt dafür, dass man sich bald wirk- 
lich vorkommt, als würde man durch 
eine Südstaaten-Metropole in den 
1960er-Jahren streifen. New Bor- 
deaux und seine einzelnen Gebie- 
te sind abwechslungsreich gestaltet 
und erwecken den Eindruck einer 
detailliert gestalteten Stadt. Selbst 
das im Vorfeld von einigen Kommen- 
tatoren stark kritisierte Fahrverhal- 
ten konnte uns begeistern. Klar ist 
es übertrieben, dass andauernd die 
Reifen durchdrehen, doch das drift- 
lastige Verhalten macht jede Menge 
SpaB und passt einfach gut, wenn 
man mit Lincolns Muscle Car durch 
die Straßen heizt. Auf Wunsch lässt 
sich auBerdem ein Simulationsmo- 
dus aktivieren, der sich ein wenig 
straffer steuert. 

Trotz Musik und Gestaltung lásst 
Mafia 3 aber auch viel Potenzial lie- 
gen. Die Stadt mag schön aussehen, 
jedoch gibt es kaum nennenswerte 
Sehenswürdigkeiten und noch we- 
niger zu tun. Zwar sind wieder einige 
Sammelobjekte wie Playboy-Hefte, 
Bilder und Plattencover mit von der 
Partie, aber das war es auch schon. 
Die Nebenbescháftigungen hángen 
an euren Verbündeten, für die ihr 


P Cassandra Und 


Kaffeekranz: Die Zwischensequenzen ind filmreif 
inszeniert und kreieren eine stimmige Atmosphäre. 
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b Buggy fahren: Mafia 3 ist unfertig. Das zeigt sich ап einer = 
[kaputten Beleuchtung, dummer КІ und vielen Bugs und Glitches: 


Autos oder Boote klaut oder auch 
mal einen Gangster umnietet. Dafür 
gibt es Geld und Gefallen. Beides er- 
hált man aber ohnehin schon durch 
die Hauptstory und mit den verdien- 
ten Moneten lásst sich auch kaum 
etwas anfangen. Hinzu kommt noch, 
dass die Nebenmissionen nur wie- 
dergekäute Aufträge aus der Kam- 
pagne sind. Wie schon in Mafia 2 ist 
die offene Welt recht leer und dient 
ausschließlich als Kulisse. Das hätte 
man besser lösen können. 


Und täglich grüßt das Massaker 

Auch beim allgemeinen Missionsde- 
sign präsentiert sich Mafia 3 reich- 
lich unkreativ, da die Aufträge nach 
dem immer gleichen Muster ablau- 
fen. Wir bekommen von Donovan In- 
formationen, welchen Unterboss wir 
als nächstes aus dem Verkehr zie- 
hen sollen. Daraufhin verhören wir 
einen Mafioso, der uns sagt, wo wir 
Geldverstecke, Killer oder verstaute 
Drogen finden. Beklaut ihr die Mafi- 


dertemetoit es 
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osi, tótet ihre Handlanger oder zer- 
stórt ihre Drogenverstecke, fügt ihr 
den Fieslingen Schaden zu. Ist eine 
bestimmte Schadenssumme ег- 
reicht, zeigt sich euer eigentliches 
Ziel und soll beseitigt werden. Schón 
ist, dass wir vóllig frei entscheiden 
kónnen, in welcher Reihenfolge wir 
die Missionen angehen. Wir müs- 
sen noch nicht mal alle Ziele erfül- 
len, um den vorgesehenen Schaden 
zu erreichen. Doch Obacht: Erledigt 
man die Bodyguards der Bosse nicht 
vorher, stehen sie ihrem Leutenant 
oder Capo im spáteren Kampf zur 
Seite. Nervig ist allerdings, dass sich 
Schauplätze wiederholen. Die Un- 
terbosse verschanzen sich nämlich 
spáter immer in einem Gebiet, das 
man schon mal von Gegnern befreit 
hatte. Etwas ernüchternd ist zudem, 
dass alle Missionstypen vóllig gleich 
ablaufen. Ihr betretet ein Gebiet mit 
haufenweise Gegnern, die ihr um- 
gehen oder ausschalten müsst, um 
schlieBlich das Geld zu klauen oder 
die Drogen zu zerstóren oder euer 
Opfer über den Jordan zu schicken. 
Nach einigen Spielstunden fühlt sich 
das Erledigen der einzelnen Ziele 
dadurch immer mehr wie Arbeit an. 
Das ist einfach zu sehr Open-World- 
Standard-Grind, den man sich of- 
fenbar bei Ubisoft abgeschaut hat, 
wo man in Assassin's Creed und 
Far Cry Templer-Gebiete und Ban- 
diten-Lager aushebt. Im Jahr 2016 
ist das durchaus ermüdend. Ledig- 
lich die Missionen, in denen ihr die 
Leutnants und Capos von Marcano 
ausschaltet, glánzen mit schóner In- 
szenierung. So verschlágt es uns bei- 
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spielsweise in einen maroden Ver- 
gnügungspark oder wir kämpfen uns 
durch einen sinkenden Raddamp- 
fer. Hier macht die Action gleich viel 
mehr Spaß. Und das obwohl Mafia 3 
durchweg an einem sehr großen 
Problem krankt. 


Blödfellas 

Trotz der Grind-ähnlichen Missions- 
abläufe könnte der Titel echt gute 
Action bieten. Sämtliche Schuss- 
waffen fühlen sich wunderbar wuch- 
tig an und das Treffer-Feedback bei 
Schusswechseln ist richtig stark. 
Gegner werden bei einem Schuss 
aus der Schrotflinte schön nach 
hinten geschleudert und zucken 
bei jeder Kugel aus einem MG. Das 
Gunplay ist äußerst gut gelungen. 
Zudem darf man sich jederzeit aus- 
suchen, ob man versucht, die Feinde 
unentdeckt und lautlos auszuschal- 
ten oder eben drauflos ballert. Bei 
beiden Methoden schränkt jedoch 
die absolut jammerliche KI den Spaß 
ein. Besonders die Schleich-Varian- 
te ist durch die dümmlichen Gegner 
übermáchtig. Ihr geht hinter einem 
Hindernis in Deckung und lockt sie 
mit einem Pfiff an. AnschlieBend be- 
kommen sie euer Kampfmesser zu 
spüren. Dieser Kniff lásst sich be- 
liebig oft wiederholen. Solange ihr 
einen Gegner nicht genau vor den 
Augen eines Kollegen abmurkst, las- 
sen sie sich immer wieder anlocken. 
Selbst wenn hinter euch schon ein 
gut sichtbarer Leichenberg liegt. Zu- 
dem kónnt ihr per Knopfdruck Lin- 
colns vom Krieg geschárfte Sinne 
nutzen und somit die Feinde selbst 
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"Dumm wie Heu: Die unterbelichtete KI übersieht einen oft und 
lässt sich immer wieder mit einem Pfiff in die Falle locken. 


durch Wánde hindurch sehen. Eben- 
falls bescheuert: Die Gegner reagie- 
ren nicht auf die normalen NPCs. 
Killt ihr einen Mafioso und Zivilisten 
sehen das, fangen sie panisch an zu 
kreischen und versuchen zu flüch- 
ten. Die Wachtposten bekommen 
dies aber gar nicht mit und kom- 
men beim nächsten Pfiff treudoof 
anmarschiert. Entscheidet ihr euch 
hingegen für die brachiale Methode, 
müsst ihr zwar manchmal eine Ad- 
renalinspritze nutzen, um eure Ge- 
sundheit aufzufüllen, aber vor Pro- 
bleme stellt euch die КІ trotzdem 
nicht. Zu oft laufen die Pappkamera- 
den euch einfach vor die Flinte und 
enden als Sieb. Auch abseits der 
Missionen ist die künstliche Intelli- 
genz unfassbar schlecht. Passanten 


UM SANTINIS GELDVERSTECK AUS 
Ф VERBLEIBENDER SCHADEN: 20225 $ 


reagieren teilweise gar nicht auf eure 
Aktionen und die Polizei greift nur 
ein, wenn ihr vor ihren Augen jeman- 
den ermordet. Solltet ihr euch auf 
offener StraBe einen Schusswech- 
sel mit Gangstern liefern, greifen 
die Cops übrigens nur euch an. Ver- 
steckt ihr euch unter einer Brücke, 
laufen die Polizisten auf die Brücke 
und schießen auf den Boden. 


Voll verbuggt 

Vermag es die saudoofe KI schon, ei- 
nen stándig aus der an sich dichten 
Atmospháre zu werfen, sind die vie- 
len Bugs ein absoluter Killer für das 
Südstaaten-Gangster-Flair. Missi- 
onsmarkierungen verschwinden auf 
einmal auf der Karte, zu stehlende 
Objekte werden vergessen zu spaw- 


'Einheitsbrei: Die Missionen laufen immer nach demselben Muster ab. 
Zudem sind sie dank blóder KI und dieser Stealth-Sicht viel zu einfach: 
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nen, bei manchen Überblenden ver- 
schwindet das Auto und wir stehen 
plötzlich auf der Straße, Fahrzeuge 
clippen ineinander, unsere Verstär- 
kung wird im Fluss gespawnt und 
von Alligatoren gefressen ... Die Lis- 
te ließe sich noch weiter fortsetzen. 
Zwar stießen wir im Test auf keine 
Plot-Stopper, dennoch ist Mafia 3 
zum Release (trotz der ersten Pat- 
ches) von einem fertigen Produkt so 
weit entfernt wie die Sportfreunde 
Siegen vom Gewinn der Deutschen 
Fußball-Meisterschaft. Dass ein 
Spiel hinsichtlich seiner Thematik 
Potenzial liegen lässt, sind wir ja ge- 
wohnt, doch dieser technische Zu- 
stand eines Triple-A-Titels darf nun 
wirklich nicht zur Gewohnheit wer- 
den. CD 


———— 
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Meinung 

,Ein gutes Spiel 

in schlechtem techni- 
schen Zustand." 
Christian Dórre Redakteur 


Mafia 3 ist eigentlich ein gutes Spiel, das mit cleve- 
rem Storytelling, einprágsamen Charakteren und 
dichter Atmospháre überzeugt. Es ist aber unfertig. 
Ohne die technischen Mángel wáre es auch kein 
Meisterwerk, denn dafür ist das Missionsdesign zu 
unkreativ und die Stadt viel zu leer, aber normaler- 
weise hätte das Spiel eine mittlere 70er-Wertung 
eingefahren. Die vielen Fehler, die sich Mafía 3 
leistet, gehen aber auf keine Kuhhaut. Die Beleuch- 
tung ist kaputt, die KI dámlich, beim Fahren ruckelt 
es, Bugs und Glitches sind allgegenwärtig. Auch das 
unverbrauchte Setting, die schónen Schusswechsel 
und der geniale Soundtrack können da nicht verhin- 
dern, dass Mafia 3 gnadenlos durchfállt. 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


GRAFIK L| arrrrrk5 


Die Optik ist ohnehin schon mäßig. Hinzu gesellen 
sich eine kaputte Beleuchtung und Grafikfehler. 


SOUND ййшйшйшйшшийшйг о 


Grandioser Soundtrack, fantastische englische 
und sehr gute deutsche Sprecher. 


EINZELSPIELER ййшйшйшйшшг 7 


Die Hauptstory alleine bietet etwa 20 Stunden 
Spielzeit. Die Nebenauftráge sind jedoch aufge- 
setzt und bieten wenig Abwechslung. 


MEHRSPIELER EEEEEERERH- 


Lincoln Clay mag im Spiel ja Unterstützung haben, 
doch ihr steuert den Rachefeldzug ganz alleine. 
Wer braucht schon Freunde. РӮ... 


PRO & CONTRA 

(d- +) Fantastischer Soundtrack 

9+) Dichte Atmosphäre 

& Gute Story 

CH Tolles Treffer-Feedback 
Stadt nur Kulisse 
Kaum Abwechslung 
Unfassbar blöde КІ 


Bugs, Glitches, technische Mängel 


Wertung & Fazit 


6 8 Ordentlicher Mafia-Thril- 
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Feinschliff leidet. 
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ы $ Atem verschlägt. Die Spielgrafik ist super detailliert und glänzt mit fantastische 
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20-Jähriges Jubilàum 
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Endlich erscheint Laras exquisites Abenteuer auch auf einer relevanten Plattform. 


ACTION-ADVENTURE | 20 Jahre 
hat Lara Croft nun auf dem wohlge- 
formten Buckel. Damit hat sie ge- 
nau das richtige Alter, um mit ihr 
dreckige Sachen anzustellen. Zum 
Beispiel, sie nach Sibirien zu schi- 
cken, wo sie es mit Bären, Hexen 
und schwer bewaffneten Sóldnern 
einer seltsamen Sekte aufnehmen 
muss! Habt ihr jetzt etwa was an- 
deres erwartet? Chauvi-Schweine! 

Die Party der abenteuerlustigen 
Archáologin findet nun aber auch 
endlich auf der PS4 statt. Knapp 
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Einbruch in der Baumschule: Im DLC Blutsbande durchfors L 

| verfallene Croft-Anwesen nach Hinweisen zu ihrer verstorbenen Mutter. 
Eol a a c 0 4 x = 
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ein Jahr war Rise of the Tomb Rai- 
der nur für Microsofts Brotkasten 
und die dauerheulende PC-Frak- 
tion verfügbar, mit der 20-jähriges 
Jubiläum-Edition dürfen jetzt dann 
auch Playstation-Spieler das Ac- 
tion-Adventure erleben. Und zwar 
mit sämtlichen erschienenen DLCs 
und weiteren Leckerlis. 


Geschmeidiges Gameplay 
Das Hauptspiel bleibt natürlich 


unangetastet. Lara Croft möchte 
die Forschung ihres verstorbenen 


Vaters fortsetzen und macht sich 
auf die Suche nach der göttlichen 
Quelle. Dabei kommt ihr allerdings 
die Sekte Trinity in die Quere. Folg- 
lich erwarten euch wie im Reboot- 
Vorgänger stark inszenierte Flucht- 
Szenen, jede Menge Kletter- und 
Erkundungsabschnitte sowie kra- 
chende Schusswechsel. Letzte- 
re sind im Vergleich zu anderen 
Third-Person-Shootern ein wenig 
schwachbrüstig, aber das gleicht 
Lara ja aus. Zudem gibt es wie im 
letzten Teil wieder über die Spiel- 


welt verstreute Herausforderungs- 
gräber, deren Rätsel zwar nicht 
sonderlich schwierig, aber super 
inszeniert sind. Auch im norma- 
len Kampagnenverlauf warten nun 
mehr kleine Kopfnüsse auf unsere 
Lieblingsarchäologin. Überhaupt 
ist den Entwicklern von Crystal Dy- 
namics eine bessere Aufteilung der 
Spielelemente gelungen als noch 
im Vorgänger. Das Gameplay ist 
nun abwechslungsreicher und die 
Schießereien bei Weitem nicht 
mehr so ausufernd. 


Angriff der Leuchtaugen: Im Expeditionskapitel Laras Albtraum verteidigt ihr euch 
im Croft-Anwesen gegen anrückende Zombies und beschwört einen Boss herauf. 
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Explosives Abseilen: Der Spielablauf bietet alles, was man von einem modernen Action-Adventure * M + 
erwartet: Rätsel, Kletter-Abschnitte, Schießereien und Flucht-Szenen geben sich die Klinke in die Hand. » 1 


Wáhrend spielerisch alles rund, 
wenn auch recht innovationslos 
láuft, hakt es ein wenig bei der 
Story. Rise of the Tomb Raider er- 
záhlt leider nur eine ziemliche 
08/15-Abenteuergeschichte, bei 
der die Figuren trotz pseudo-emo- 
tionaler Momente die ganze Zeit 
recht blass bleiben. Erinnerungs- 
würdige Charaktere oder Dialoge 
wie in Uncharted 4 sollte man also 
nicht erwarten. 

Technisch liegt die PS4-Versi- 
on übrigens vor der Xbox-Fassung. 
Hatte die Microsoft-Konsole noch 
Probleme mit Kantenflimmern, 
wurde dies für die PS4 behoben. 
Nur die PC-Version ist noch ein 
bisschen hübscher. Aber sonst 
würde die selbsternannte Ga- 
ming-Masterrace wohl auch in 


Mutters Keller in den eigenen Trá- 
nen ertrinken. 


Ein netter Bonus 

Neben etlichen neuen und sofort 
freigeschalteten Klamotten für La- 
ras Garderobe und einigen sofort 
nutzbaren Waffen erhalten Käufer 
der Jubiláums-Edition zudem die 
zwei Story-DLCs Blutsbande und 
Baba Yaga: Der Tempel der Hexe 
sowie die im Expeditionsmodus 
freigeschaltete Herausforderung 
Laras Albtraum. Das Blutsbande- 
Kapitel setzt zeitlich nach dem 
Prolog des Hauptspiels ein. Hier 
muss Lara das verfallene Croft-An- 
wesen erkunden, um eine Besitz- 
urkunde für das Haus zu finden, 
da ihr fieser Onkel sie rausschmei- 
Ben móchte. Dabei findet unsere 


Heldin nicht nur viele Anspielun- 
gen auf sámtliche Vorgángerspiele, 
sondern erfáhrt auch Hintergründe 
zur Ehe ihrer Eltern. Blutsbande ist 
ein atmosphárischer Fan-Service, 
spielerisch aber ein wenig lahm. 
Besitzer von PSVR dürfen den Ab- 
schnitt aber sogar in der Virtual 
Reality erleben. Schón. Auch in La- 
ras Albtraum streift ihr durch das 
Croft-Haus. Hier hetzt euch der 
Onkel jedoch untote Krieger auf 
den Hals, die ihr beseitigen müsst. 

Der Baba-Yaga-DLC hingegen 
ist direkt in das Hauptspiel einge- 
gliedert. Das Kapitel ist mit einer 
Stunde Spielzeit zwar recht kurz, 
bietet aber eine gelungene Atmo- 
spháre und einen toll inszenierten 
Bosskampf. Ein netter Bonus für 
den spáten Release. CD 


Hexenschuss: Der ebenfalls beinhaltete DLC Baba Yaga: Der Tempel der Hexe führt euch in das 
sogenannte Gottlose Tal, wo angeblich die berühmte russische Márchen-Hexe ihr Unwesen treibt. 
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Rise of the Tomb Raider recycelt sowohl in 
spielerischer als auch erzáhlerischer Hinsicht viel 
vom Vorgánger, die Story ist ausgelutscht und die 
Charaktere blass. Dennoch macht das Abenteuer 
jede Menge Spaß. Das Gameplay ist geschmeidig, 
die Grafik und Lichteffekte top, die Inszenierung 
cineastisch und wenn man mal wieder über eine 
alte Ruine stolpert, kommt richtiges Abenteurer- 
Flair auf. Obwohl ich den Titel bereits auf Xbox 
One und PC durchgespielt habe, zockte ich auch 
die PS4-Fassung wieder bis zum Abspann. Be- 
sonders die Rátselgráber faszinieren mich immer 
wieder. Dank Uncharted 4 bleibt Lara trotzdem 
der Abenteurer-Thron verwehrt. 


Crysta 
Deutsch/Deutsch 
ca. 25 GByte 
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GRAFIK uud 


Detaillierte Objekte und vor allem grandiose 
Lichteffekte sorgen für Staunen. 


SOUND LEELLE T aiz 


Sehr gute englische, gute deutsche Sprachausga- 
be. Starke Musik, aber schwache Waffensounds. 


EINZELSPIELER ii ii i m a IU 


Kampagne, DLCs und Expeditionsherausforderun- 
gen beschäftigen für über 25 Stunden. Die Story 
ist aber recht vorhersehbar. 


PRO & CONTRA 
өэ Super Herausforderungsgráber 
Q9 Sehr guter Spielfluss 
G) Wunderschöne Grafik 
Geniale Lichteffekte 
Gewohnt spaßiges Gameplay 
Aufgesetzte Nebenmissionen 
Wenig Neues, viel Recycling 


өз Lahme Story, blasse Charaktere 
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Fus-Ro-Danke: Wir attestieren dem Design während der /maginators- 
Charaktergenerierung keine Elder Scrolls-Kopierabsicht. Миг... 


Inspiration! 


Get hype, Sypro: Vor allem zu Beginn der 25+ Stunden starken Solo-Kampagne 
geleiten euch wohlbekannte Charaktere durchs Abenteuer. Sehr charmant! 


ACTION-ADVENTURE | Hallo, 
neues Skylanders! So ein biss- 
chen kennen wir dich ja schon — 
schließlich ist dein Konzept rund 
um selbst gebaute Helden schon 
mal da gewesen. Bereits in Swap 
Force durften wir unsere eigenen 
Figuren zusammenstellen, damals 
aber nur im ganz kleinen Rahmen 
aus vorgefertigten Bauteilen. In 
Imaginators findet sich die Helden- 
werkstatt nur noch in der Software, 
abgespeichert und über das beilie- 
gende NFC-Portal ins Spiel befór- 
dert werden die Charaktere Marke 
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Eigenbau nun in den sogenann- 
ten Kreations-Kristallen. Eigent- 
lich hat /maginators durch dieses 
Grundkonzept bereits sein erstes 
Problem. Wenn man nämlich sei- 
ne eigenen Charaktere schaffen 
kann und soll, verfügt ein Spiel 
über keine bereits etablierten 
Figuren, mit denen es eine Ge- 
schichte aufbauen könnte — man 
bastelt sich eben keinen echten 
Charakter zusammen, sondern 
letztendlich nur dessen Körper in 
Setzkasten-Form. Die Geschich- 
te unseres Helden und was er im 


Ready, Set, go: Wer MMOs zockt, Kennt das Prinzip besc besonders n mächtiger C Outfits, 
bestehend aus bestimmten Einzelteilen. Gibt's jetzt t auch in den Skylands! 


Skylanders-Universum eigentlich 
so treibt, dürfen wir uns natür- 
lich gerne selbst ausdenken. Aber 
vóllig egal wie kráftig man das ei- 
gene Hirn auf das Magische Por- 
tal drückt, das Spiel kann unse- 
re Gedanken nicht auslesen und 
in die kunterbunte Abenteuer- 
welt auf dem Bildschirm übertra- 
gen. Deswegen prásentiert sich 
die gewohnt plot-device-lastige 
Storyline im Rahmen der um- 
fangreichen /maginators-Kampa- 
gne dann auch ziemlich einfach. 
So passt sie schleBlich zu móg- 


Skylanders: Imaginators 


Ihr háttet eine bessere Idee für ein Skylanders-Update? Dann hier, macht mal! 


lichst vielen unterschiedlichen 
Heldenfantasien aller Altersstu- 
fen. Das ist ein bisschen scha- 
de, aber verständlich und zu ver- 
schmerzen, zumal eine brillante 
Hintergrundgeschichte noch 
nie die ganz groBe Stárke der 
Skylanders-Spiele war. 


61 Jahre alt? Raus! 

Ein wesentlich größeres Risiko 
dürften Kenner der Reihe bei den 
Figuren selbst vermuten. Seit- 
dem das mittlerweile fünf Jah- 
re alte Original seinerzeit extra 
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Schaffe, schaffe, Elflein baue! 


e 3) WASSERMELONIUM 
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(f5- WASSERMELONIUM 


Unser legendärer Retter der Skylands ist ein Lebens-Bogenschütze namens Wassermelonium! Sein Kampfschrei? „Was war das? Klingt nach Pizza!“ 


Imaginators Charakter-Bastelstube ist weit mehr als nur ein Auswahlprogramm mit ein paar Dutzend Bauteilchen. Wenn ihr zum ersten Mal einen eigenen Helden auf einem Kreations-Kristall 
speichert, wird euch die schiere Anzahl von Köpfen, Ohren, Armen, Augen, Beinen und Farben regelrecht umhauen — dabei ist das äußere Erscheinungsbild eures Imaginators nur eines von 
etlichen modifizierbaren Elementen! Ihr kónnt neben eurer Charakterklasse auch eure Stimme, Attacken, Spezialfáhigkeiten, euren Slogan und sogar eure Hintergrundmusik bis ins kleinste 
Detail selbst bestimmen. Ganz groBes Kino! Eigentlich nervt uns am Charakter-Editor nur ein einziges Detail: Man kann nur Helden erschaffen, die aufrecht auf zwei Beinen gehen. Wer also 
einen Drachen mit vier Haxen oder gar einen dicken Käfer mit sechs Gliedmaßen durch die Gegend scheuchen will, schaut leider in die Röhre. Schade, also kein Deathwing in Skylanders! 


They see 


>>> 


lin’, they gatin': In diesem Minispiel-Labyrinth kugeln wir als Sky- 2^ 


lander Bop durch die Gänge, während uns Tore vor der Nase zugeschlagen werden. 


Spyro wiederbelebt hat, um für 
seinen mutigen Neustart einen 
bekannten und liebenswert-knuf- 
figen Chefhelden am Start zu ha- 
ben, lebt die Toys-to-Life-Serie 
schließlich von prägnanten Cha- 
rakteren. Jedes einzelne Mitglied 
der Polygon- und Plastik-Party 
ist dabei eine echte Charisma- 
Bombe. Alle bringen sie ihre lo- 
ckeren Sprüche, drolligen Ani- 
mationen und bis ins letzte Detail 
herrlich inszenierten Attacken 
mit. Kann da ein Do-it-yourself- 
Held mithalten? Kann ein Skylan- 
ders-Spiel tatsächlich eine derart 
harte Kursänderung bei seinem 
prominentesten Feature verkraf- 
ten? Überraschenderweise lautet 
die Antwort: Ja! Das liegt zum ei- 
nen daran, dass auch /maginators 
mit einigen großartigen neuen 
Persönlichkeiten aufwarten kann 
— den sogenannten Senseis, die 
eure eigenen Helden verstärken. 
Zum anderen macht die Schöp- 
fung eigener Figuren auch unfass- 
bar viel Spaß! Egal ob 6, 16 oder 
60 Jahre alt, man kann sich hier 
so richtig in der Gestaltung seiner 
persönlichen Figur verlieren — es 
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gibt einfach unzählige optische 
und spielerische Möglichkeiten 
auszuwählen, feinzuschleifen und 
dann im /maginators-Abenteuer 
genüsslich auszuprobieren. Und 
weil man selbstverständlich auch 
die klassischen Skylander der äl- 
teren Spiele verwenden darf, wird 
keinem Portalmeister etwas weg- 
genommen. Na ja, fast nichts: 
Auf den Fallenslot aus Trap Team 
müsst ihr in der /maginators-Kam- 
pagne verzichten, Rennspiel-Run- 
den aus Superchargers dürft ihr 
jedoch (auf einem ziemlich einfa- 
chen Niveau) in einem separaten 
Spielmodus drehen. 


Klasse und Masse 

Den eingeschlagenen Kurswech- 
sel der Programmierer spürt man 
überdeutlich: Während die Sky- 
landers-Serie ihren zuletzt etwas 
strauchelnden Verkaufszahlen 
im letzten Jahr mit Superchar- 
gers und einer Rennspiel-Kompo- 
nente frische Genreaspkete ver- 
passen wollte (und damit auf die 
Schnauze gefallen ist), konzent- 
riert sich /maginators nun auf die 
altbekannten — Action-Adventure- 


Mario-Part: Die Rennspieletappen Marke Superchargers finden sich nun als ЗГ, 
separater Spielteil im Hauptmenü. Mit Online-Multiplayer & Fallen-Support! 


Anteile. Die Manpower hat man 
bei Toys for Bob in diesem Jahr 
dann auch sinnvollerweise in den 
Feinschliff investiert. Bei Spyros 
linkem Horn, das hat sich gelohnt! 
Imaginators ist ein wunderschónes 
Spiel geworden, läuft technisch 
hervorragend, verzeichnet trotz 
seines unfassbar detailverliebten 
Weltdesigns nur sehr selten klei- 
nere Framerate-Einbrüche und 
strotzt nur so vor putzigen Details 
und brillanten Effekten. Vor allem 
hält das Abenteuer diesen star- 
ken Stil über die komplette Lauf- 
zeit seiner Kampagne durch und 
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IX 
Hau, den Boss vom hohen Ross: Die Kämpfe mit den Endgegnern haben es in sich! 
Wenn /maginators hohe Schwierigkeitsstufen verspricht, ist das auch so gemeint. 


po 


MEVON 


hat gerade in den spáteren Spiel- 
bereichen einige echte Highlight- 
Levels zu bieten. Die Animatio- 
nen und Charakterdarstellung der 
bereits bekannten und der neuen 
Figuren sind wie gewohnt superb. 
Vor allem aber am überwáltigend 
umfangreichen Helden-Baukas- 
ten mit seiner geradezu grotes- 
ken Anzahl an Einzelteilen, Hel- 
densprüchen, Farben, Moves und, 
und, und werden sich vergleichba- 
re Spiele wohl noch lange Zeit die 
Zähne ausbeißen. Allein hier wer- 
det ihr etliche großartige Stunden 
verbringen! Die Musik- und insbe- 
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Meinung 


„Absolut erstklassig als 
Spiel, absolut skrupellos 
als Produkt .. ." 


Benjamin Kegel Freier Autor 


Die Skylanders-Serie hat schon immer großzügig 

bei seiner Kundschaft kassiert. So einen Handel 
kann man aber mit einem fairen Handschlag oder 
einer frechen Backpfeife besiegeln - die Tendenz 
geht jetzt eher in Richtung Maulschelle. Das liegt 
vor allem an den in /maginators eingebauten Mikro- 
transaktionen. Und natürlich an der Tatsache, dass 
sich einmal mit einem Charakter befüllte Kreations- 
Kristalle nur noch durch einen offensichtlich nicht 
beabsichtigten Reset-Trick über einen 3DS wieder in 
den Fabrikzustand zurückversetzen lassen. Dazu ge- 
sellen sich dann noch die 31 neuen Sensei-Figuren, 
die ebenfalls bezahlt werden wollen. Das ist hart an 
der Grenze — und vielleicht schon drüber hinaus. 


Infos 


DATEN 
TERMIN... D. Oktober 2016 
PREIS 
HERSTELLER s Activision 


ENTWICKLER. e. 
TEXT/SPRACHE 


„ca. 60 Euro (Starte 


mpagne 4 (Remen) 
GRAFIK ГГ Г ШЕ 


Bietet zwar keine absolute Hochleistungsgrafik, 
ist aber in der Breite unglaublich detailverliebt. 


SOUND auqddduHEM TS 


Spitzen-Soundeffekte, ordentliche Musik und eine 
Sprachausgabe, die Englisch am besten war, ist, bleibt. 


EINZELSPIELER dd 8 


Kratzt eigentlich schon fast an der 9er-Wertung, 
wenn nur die ganzen nervigen Paygates nicht 
wären. Der Charakter-Editor ist unfassbar stark! 


MEHRSPIELER йййшйшйшйшйшгг 8 


Lokaler Koop-Multiplayer für die Kampagne und 
Online-Multiplayer für die Rennspiele — aber kein 
Online-Multiplayer mehr für die Kampagne. Buh! 


PRO & CONTRA 

9+) Bis zur Perfektion feingeschliffen 

(4 +) Extrem umfangreicher Charakter-Editor 
Superchargers-Rennmodus mit dabei 
Crash Bandicoot für PS4-Besitzer 
Beliebte Bossgegner sind nun Helden 
Bowser & Donky Kong nicht unterstützt 
Tschüss, Online-Koop-Kampagne! 


„Haste mal "nen Euro?" in Dauerschleife 


000000 


Wertung & Fazit 


85 


Spielerisch fantastisch, 
großartige Produktions- 
werte, schamlos gierig 


Father Brain: Der Serien-Superschurke Kaos ist wieder zurück und kann diesmal 
tatsächlich mit ein bis$chen Hirn aufwarten. Da müssen wir einschreiten! 


sondere Soundgestaltung verdie- 
nen ein Lob derselben Güteklasse, 
auch wenn Wortwitz und deutsches 
Voice Acting/Lip Syncing der engli- 
schen Originalfassung nie das Was- 
ser reichen kónnen. Kurzum: Das 
hier ist die ursprüngliche Skylan- 
ders-Formel weitab von kreativen 
neuen Einfállen, aber dafür nahe an 
der Perfektion des Bekannten. 


Spyro: Dark Legacy 

Beim Spielgefühl sieht es áhnlich 
aus. Natürlich strotzt auch /magi- 
nators nur so von den Skylanders- 
typischen Sammelaufgaben, schón 
inszenierten Puzzles, Hüpf- und Ge- 
schicklichkeitspassagen sowie Mi- 
nigames. Dazu gesellen sich unzáh- 
lige unterhaltsame (Boss-)Kámpfe, 
die tatsáchlich mehr verlangen als 


reines Button-Mashing, Sammel- 
Items, Update-Runden, freischalt- 
bare Fáhigkeiten und jetzt auch 
noch ein Lootsystem Marke Diablo 
light. Anspruchsvolle Schwierig- 
keitsgrade gibt es obendrauf. Stellt 
euch am besten ein quietschfröhli- 
ches Gauntlet mit selbst gebauten 
Helden vor — schon ihr habt /ma- 
ginators perfekt zusammengefasst! 
Wer sich dann noch mit der Preis- 
politik arrangieren kann, bekommt 
das technisch wohl beste Skylan- 
ders überhaupt geboten. Wer /ma- 
ginators beim Thema Geld dagegen 
nicht traut, sollten sich unbedingt 
unseren Meinungskasten nebenan 
durchlesen. Insgesamt ist das jüngs- 
te Skylanders aufseiten des Game- 
plays wohl der beste Teil der Rei- 
he, mindestens aber in den Top 3. 
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Dag, me on, bounce: Ein bisschen Hüpfspieltalent sollte man Schon 
mitbringen — vor allem zur Entdeckung versteckter Areale ist das hilfreich. 


Ganz besonders viel Applaus ver- 
dient sich  Activisions neueste 
Spielvitrinen-Invasion zudem für 
die zuvor schon kurz angesproche- 
ne Breite ihrer Alterszielgruppe. 
Klar, hauptsáchlich richtet sich das 
schamlos kunterbunte Abenteuer 
nach wie vor an die Kids — vorzugs- 
weise an solche, die ihre Eltern ger- 
ne mal nach etwas mehr Taschen- 
geld fragen. Aber /maginators holt 
dank seines tollen Witzes, seiner 
Móglichkeit zur Charakter-Perfek- 
tion und einer gehórigen Prise gut 
platzierter Selbstironie eben auch 
das áltere Publikum gekonnt ab. Für 
den (nur noch) lokalen Koop-Modus 
ist das Gold wert — hier nótigt schon 
mal der Papa den Sohn zum Spielen 
statt andersrum. Spaß haben dabei 
aber definitiv beide. BK 
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Drachenstark: Nur wer die 20 versteckten Schriftrollen 
findet, darf die magischen Fáhigkeiten des Helden ausbauen. 


ACTION | In einer fiktiven Version 
des alten Japans erwacht ein mys- 
tischer Rachegeist: der namens- 
gebende Aragami. In seiner Haut 
navigiert ihr durch 13 Levels und 
nutzt dabei natürlich und künstlich 
erzeugte Schatten, um etliche Wi- 
dersacher lautlos und unbemerkt 
aus dem Weg zu ráumen. 

Aragami ist ein reines Schleich- 
spiel; im offenen Kampf hat der 
Ninja-Geisterheld keine Chance. 
Bereits ein Schwertstreich der Wa- 
chen genügt, um das Leben des 
Protagonisten auszulóschen. An- 
schlieBend heiBt es zurück zum au- 
tomatischen Speicherpunkt und 
das Ganze nochmals versuchen. 
Das kann teils sehr frustrierend sein, 
dürfte Fans von Thief oder Styx: 
Master of Shadows jedoch eher her- 
ausfordern als demotivieren. Um die 
künstliche Intelligenz der Wächter 
ist es allerdings schlecht bestellt; zu 
einfach lassen sie sich in Hinterhal- 
te locken und abmurksen. 


Weck den Drachen in dir! 

Leise Sohlen und Katana, das soll- 
te Ausrüstung genug für einen Nin- 
ja sein. Doch in Aragami hat der 
Protagonist auch noch einige ma- 
gische Fähigkeiten in petto. So be- 
schwört ihr auf Knopfdruck unter 
anderem einen imposanten Schat- 
tendrachen, der Widersacher ver- 
schlingt. Weitaus häufiger nutzt ihr 


Aragami 


Der Tenchu-Erbe hat mit mehr als Samurai zu kämpfen. 


jedoch den Schattenteleport, der 
euch von einer düsteren Ecke zur 
anderen transportiert. Ärgerlich: 
Die Steuerung ist dabei unzuver- 
lässig und einige Design-Entschei- 
dungen ergeben wenig Sinn. So 
ruft der Held neue Schattenflächen 
hervor, kann sich in diese aber erst 
nach ein paar Sekunden teleportie- 
ren, was sie nahezu nutzlos macht. 
Dazu stürzt eure Schattenenergie 
in Windeseile gen null, wenn ihr 
euch im Licht befindet. Das Ergeb- 
nis ist ein unnötig hakeliges Game- 
play, unter dem die grundsätz- 
lich guten Ideen von Aragami und 
das spannende Schleichen durch 
schön gestaltete Areale leiden. 


Koop gut, Bosse schlecht 


Mit einer Laufzeit von rund zehn 
Stunden bietet Aragami einen or- 
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dentlichen Umfang für den Preis 
von knapp 30 Euro. Top: Alle Le- 
vels lassen sich auch zu zweit im 
Online-Koop-Modus spielen. Die 
Umgebungen bieten genug Platz 
für zwei Spieler, sodass gut auf- 
einander abgestimmte Manö- 
ver möglich sind. Das erhöht den 
Spaßfaktor des sonst auf Dauer 
etwas öden Spielablaufs. 
Abwechslung könnten die Boss- 
kämpfe bringen, doch diese drei 
Gefechte sind komplett missraten. 
Selbst ein Dark Souls gibt mehr Hin- 
weise zur richtigen Art der Bekämp- 
fung; nervige Mechaniken und vie- 
le unverschuldete Bildschirmtode 
machen diese Segmente zur reinen 
Geduldsprobe. Dazu kommen ver- 
einzelte Bugs, beispielsweise bleibt 
die Spielfigur manchmal an Objek- 
ten hängen. PB 


Weg 


- Nez 
Einschlafhilfe: Dialoge sind amateurhaft inszeniert, die 
Geschichte um Ehre und Rache kommt nie richtig in Fahrt. 
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Meinung 


„schönes Szenario, gute e — 


Ideen, aber eshapertan \ X. 
der Ausführung.“ we 


Peter Bathge Redakteur Jt. 


Aragami schránkt mich für meinen Geschmack 
zu stark ein: Warum kann ich nur manchmal 

per Schatten-Teleport auf Dácher und andere 
erhóhte Positionen ausweichen? Wieso darf 

mein Schattengeist keine Lichtquellen wie 
Fackeln und Laternen lóschen? Und wie bitte 

soll ich gleich beim ersten Mal zufällig erraten, 
auf welche Weise die drei unglaublich nervigen 
Bosskämpfe zu bewältigen sind? Zusammen mit 
dem Checkpoint-System und der „Ein Schlag und 
tot“-Mechanik kam bei mir zu viel Frust auf, um 
die gelungene Atmosphäre und den grundsätzlich 
spaßigen Mix aus Schleichen und Meucheln 
ungestört zu genießen. 


Infos Zi 
DATEN 

TERMIN —— 4. Oktober 2016 
.. b 16 Jahren 
08.30 Euro 


„Lince Works 


„Deutsch 
ca. 6 GByte 
MAX. SPIELERANZAHL — — 1 
GRAFIK TTT Lack) 


Cooler Schatten Lok mit netten Effekten, aber die 
Gesichter sind starr wie im Wachsfigurenkabinett. 


SOUND OTT Lat r7 


Fernöstlicher Soundtrack, der zur Atmosphäre 
beiträgt. In den Dialogen ertönt Kauderwelsch. 


EINZELSPIELER dd r6 


Das Design verzeiht keine Fehler und die 
Bosskämpfe sind schlichtweg frustrierend. Dazu 
kommen ärgerliche Bugs. 


MEHRSPIELER dul 7 


Kooperativ spielbare Kampagne, allerdings gibt 
es aktuell sehr wenige Spieler. Kein Splitscreen- 
Modus, es sind nur Online-Partien móglich. 


PRO & CONTRA 

ЭЭ Adrett umgesetztes Japan-Szenario 
Solides Schleich-Design 
Koop-Modus für zwei Spieler 

Bugs und technische Macken 


Story ist nicht der Rede wert 


00000 


Ausbaufähige Gegner-Kl 
93 Fummeliger Schatten-Teleport 


o» Unausgegorene Bosskämpfe 


Wertung & Fazit 


69 


playt | 12.2016 | 55 


Aragami ist ein behä- 
biges Schleichspiel für 
Frustresistente. 
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Große Serie ganz klein: 30 Jahre Final Fantasy in einem Spiel vereint! 


ROLLENSPIEL | Normalerweise 
wachen Teenager nach dem be- 
standenen Abitur oder einer hoch- 
prozentigen Geburtstagsfeier des 
besten Kumpels mit einer klaffen- 
den Erinnerungslücke auf. Bei dem 
Geschwisterpaar Lann und Reynn 
sieht das schon deutlich anders 
aus. Hier ist die Amnesie so weit 
fortgeschritten, dass Lann wáhrend 
seines Jobs im órtlichen Cafe nicht 
bemerkt, dass in der ganzen Stadt 
keine Menschenseele mehr zu fin- 
den ist. Als dann noch eine mys- 
terióse Besucherin namens Enna 
Kros den Zwillingen eróffnet, dass 
sie einst die Herrscher dieser Welt 
gewesen sind, ist es um die Klarheit 
von Lann und Reynn endgültig ge- 
schehen. 


Bahamut, der bóse Bub 

Zum Glück ist die besagte Frau 
nicht nur dazu da, um Verwirrung 
Zu stiften. Damit die Hauptcha- 
raktere des Spiels — ihr habt stets 
das vereinte Duo unter eurer Kon- 
trolle — ihre Erinnerungen zurück- 
erlangen, müssen sie die verborge- 
ne Welt Grymoire aufsuchen. Mit 
einer kurzen Visite wird es aber 
nichts werden, denn dummerwei- 
se wütet dort derzeit die Armee 
von Bahamut und überrennt einen 
Staat nach dem anderen. Kampf- 
los werdet ihr Grymoire also nicht 
durchqueren kónnen. Um all der 
bevorstehenden Gefahren Herr 
zu werden, begleitet euch ein sü- 
Ber Fuchs namens Tama auf eu- 
rer gefährlichen Reise. In der ers- 


ten Spielstunde geleitet er euch 
vorrangig durch das Tutorial, über- 
nimmt anschließend aber auch 
eine Rolle als Berater. Sogar als ak- 
tiver Teilnehmer im Kampf ist sich 
das fliegende Füchslein nicht zu 
schade. 

Die Welt von Grymoire dürfte 
Kennern der Final Fantasy-Reihe 
sehr vertraut sein. Bereits das ers- 
te Königreich, das Lann und Reyne 
aufsuchen, hört auf den Namen 
Cornelia — ein aus dem ersten Fi- 
nal Fantasy bekanntes Städtchen. 
Dies ist beileibe kein Zufall, hört 
das Spiel selbst doch auf den Na- 
men World of Final Fantasy und 
serviert euch somit ein buntes 
Best-of aus der wohl bekanntesten 
RPG-Serie der Welt. 


Angriff 


Sta erfahrer Klaus wäre stolz: Lann trägt hier nicht Nur ein, "sondern "Heic Уу 
zwei Chibi-Kreaturen auf dem Kopf. Der Vorteil daraus: Erhöhte Angriffskraft. y GN 


Ach wie süß! 

Prásentiert wird der fantasierei- 
che Kosmos dabei in einem süBen 
Chibi-Look. Sámtliche Charaktere 
sind also sehr klein, haben dabei 
aber eher stummelige Gliedmaßen 
und einen überdimensional großen 
Kopf. Auch Lann und Reyne kón- 
nen per Knopdruck zum Chibi wer- 
den oder ihre im Vergleich hünen- 
hafte Gestalt beibehalten. Dieser 
besondere Unterschied wird nicht 
nur in der Story mehrfach aufge- 
griffen, sondern hat vor allem Ein- 
fluss auf das Kampfsystem. Wie in 
früheren Teilen von Final Fantasy 
stehen sich Monster und Helden- 
truppe auf rundenbasierte Wei- 
se gegenüber, kónnen aber erst 
dann agieren, wenn ihr Zeitbalken 


www.playvier.de 
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ssichten: Die Spielwelt ist insgesamt sehr li 
und da könnt ihr aber versteckte Kisten oder besondere Extragegner aufspüren. 


Ganz kleine Technik 
Das ist wohl auch besser so, denn 
so sehr man den Titel für seinen 
Hang zum klassischen Gameplay 
feiern darf, ist Kritik an der nicht sehr 
zeitgemäßen Technik ebenso ange- 
bracht. World of Final Fantasy ist mit 
Sicherheit kein hässliches Spiel und 
schöpft viel aus seinem Chibi-Look, 
doch grafisch wäre all das auch auf 
der PS3 möglich gewesen — den 
nervigen Weichzeichner und Un- 
schärfe-Look inklusive. Zudem 
ist es jammerschade, dass das 
Spiel trotz unzáhliger Zwi- 
schensequenzen ohne eine 

Sprachausgabe auskommen 

muss. Im Grunde ist World of 
Final Fantasy eine ideale Ein- 
stimmung auf das Ende No- 
vember erscheinende Final 


auf der linken Seite voll aufgeladen 
ist. Allerdings kámpft ihr nicht, wie 
man nun vermuten würde, Seite an 
Seite mit Cloud oder Tidus. Neue 
Kampfgefährten holt ihr euch direkt 
vom Schlachtfeld, indem ihr ange- 
schlagene Monster einfangt — Po- 
kémon lässt grüßen. Abhängig von 
der Größe eurer gefangenen Mons- 
ter könnt ihr diese entweder auf eu- 
rem Kopf stapeln oder selbst auf sie 
draufsteigen. Das sieht zwar ziem- 
lich dumm und unübersichtlich 
aus, bündelt allerdings die Stärke 
von bis zu drei Charakteren in den 
nächsten Angriff. Der Nachteil: Ihr 
habt weniger individuelle Angriffs- 
manöver zur Verfügung. Dafür, dass 
das Spiel klar auf jüngere Zocker fi- 
xiert ist, hat World of Final Fantasy 
spielerisch einiges zu bieten. 
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Fantasy XV, lässt es doch die größ- 
ten und erinnerungswürdigsten 
Ikonen der langlebigen Reihe- 
noch einmal aufleben. Ob man 
sich an den 15. Teil eben- 

so erfreut zurückerinnern 


wird, muss das. H 
Spiel erst noch 
beweisen. MC 


——— 
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Meinung 

„Eine nette Rundreise 
durch die bunte Welt von 
Final Fantasy." 

Marco Cabibbo Kaktor-Züchter 


So manche Firma kehrt das Jubiláum der eigenen 
Serie heimlich, still und leise unter den Teppich 
(*hust* Mega Man *hust*), aber nicht so Square 
Enix. Neben dem mit Spannung erwarteten 15. 
Teil hat der Entwickler auch was für die Fans in 
petto, welche die vergangenen 30 Jahre nochmal 
erleben wollen, ohne dabei jeden einzelnen Teil 
Spielen zu müssen. Der niedlichen Grafik zum 
Trotz war ich erstaunt, wie gehaltvoll World of 
Final Fantasy ist — laut Aussage von Square Enix 
richet sich der Titel hauptsächlich an jüngere 
Spieler. Wer keine völlige Chibi-Phobie besitzt 
und ein klassisches Final Fantasy-RPG sucht, 
sollte in diese Welt eintauchen. 


Infos 


DATEN 


MAX. SPIELERANZAHL ———— 1 


GRAFIK LELLO aaar 


Dank seines niedlichen Looks rettet sich das Spiel 
gerade noch auf eine 7er Wertung. 


SOUND Huss aaay 


Die Musik ist recht nett, die nicht vorhandene 
Sprachausgabe stört auf Dauer ein wenig. 


EINZELSPIELER ййшйшйшйшйшшгг8 


Rundenbasierte ATB-Kämpfe, Monster zum 
Sammeln, jede Menge süße Charaktere. World of 
Final Fantasy ist fast schon ein bisschen retro. 


MEHRSPIELER EEEEEERERH - 


World of Final Fantasy ist in jeder Hinsicht ein 
Rollenspiel für Einzelgänger. Multiplayer-Modi 
Sind nicht vorhanden. 


PRO & CONTRA 

G) Sehr süßes Figurendesign 

Klassisch gehaltenes Gameplay 

Nettes Sammel-Feature bei Monstern 
Annehmbarer Schwierigkeitsgrad 
Buntes Best-of der Hauptserie 

Keine echte Sprachausgabe vorhanden 


Etwas zu viele Zwischensequenzen 


0000000 


Unschóne Grafikfilter und magere Technik 


і 
BuYertung A Fazit 


Kupo-poooo! Ein süßes 
RPG-Erlebnis, auch für 
die älteren Spieler. 
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Alte Bekannte: In Builders trefft ihr auf die üblichen Monster-Verdächtigen des Dragon Quest-Universums 99 


Wie Schleime, Felsbomben und Trolle. Die Kämpfe gegen große Monster sind aber ziemlich fummelig. EN SA 


Dragon Quest 
Builders: 


Mit Bauklótzen zu spielen hat schon lange nicht mehr so viel Spaß gemacht. 


ACTION-ADVENTURE | Seit sei- 
ner Ankündigung muss sich Dragon 
Quest Builders gefallen lassen, als 
Minecraft-Klon bezeichnet zu wer- 
den. Keine Frage, die Inspiration 
vom berühmtesten Sandbox-Spiel 
der Welt ist unübersehbar; in beiden 
Titeln besteht die frei zerstórbare 
Welt aus quadratischen Blócken und 
mit ebenjenen kann man sich kre- 
ativ betátigen und allerhand Kram 
erschaffen. Und dennoch würde es 
Dragon Quest Builders absolut nicht 
gerecht werden, als bloßer Mine- 
craft-Abklatsch abgetan zu werden. 
Viel eher ist es eine richtig gut gelun- 
gene Verschmelzung der knuffigen 
Rollenspiel-Reihe von Square Enix 


und dem Block-Baukasten von Mo- 
jang, die in einem echt liebevollen 
und áuBerst motivierenden Aben- 
teuer für Jung und Alt resultiert. 


Schaffe, schaffe, Häusle baue 

Als der legendáre Erbauer habt ihr 
in Builders die Aufgabe, die Welt von 
Alefgard wieder aufzubauen. Der fie- 
se Drachenfürst hat die Bewohner 
dieser Welt námlich ihrer Kraft zur 
Schópfung neuer Dinge jeglicher Art 
beraubt. Ohne diese Fähigkeit sind 
die Menschen den Monsterhorden 
des Oberfieslings im Grunde schutz- 
los ausgeliefert und wurden über die 
Jahre vehement von ihnen terrori- 
siert, bis die Menschheit nunmehr 


und neu zu bevölkern. Das Banner der Hoffnung dient dabei als Speicherpunkt. 
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beinahe komplett ausgerottet wur- 
de. Doch zum Glück ist nun euer Al- 
ter Ego zur Stelle, um den Monstern 
die Stirn zu bieten und den Überle- 
benden neue Hoffnung zu spenden. 
Die Handlung der umfangreichen 
Kampagne ist in vier separate Ka- 
pitel aufgeteilt, in denen ihr jeweils 
eine zerstórte Stadt aus ihren Rui- 
nen neu erbauen müsst und fortan 
als Basis für die Erkundung der gro- 
Ben Spielwelt nutzt. 

Von den Bewohnern erhaltet ihr 
stets neue Quests und sollt neue 
Ráume errichten, weitere Men- 


schen in Not erretten, bestimm- 
te Gegenstände herstellen oder die 
Stadt wáhrend Monsterangriffen be- 
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schützen. Das Errichten von neuen 
Ráumen ist wunderbar simpel und 
ermóglicht gleichzeitig genug Spiel- 
raum für Experimente und das Ein- 
bringen seiner persónlichen Note. 
Grundsátzlich braucht ein Raum le- 
diglich eine zwei Blócke hohe Wand, 
eine Tür und eine Lichtquelle wie 
etwa eine Fackel. Abhängig von wei- 
teren Objekten, die ihr in den Raum 
packt, definiert ihr diesen náher und 
gebt ihm eine Funktion. Ein paar 
Betten dazu und schon entsteht ein 
Schlafzimmer. Für ein Bistro braucht 
es hingegen einen Ziegelgrill und 
eine Truhe. Funktionale Ráume mit 
einer Craftingstation und einer Tru- 
he nutzen die Bewohner eurer Stadt 


Emo X 


her. Neue Rezepte lernt ihr meist durch das Erhalten eines neuen Rohstoffs; ^ 
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Reiselust: Die Spielwelt lädt zum Erkunden ein und ist schön abwechslungsreich — von ѕа іреп 
Wiesen über karge Wüsten bis hin zu verschneiten Gebieten und Lava-Ödnissen ist alles dabei. 
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sogar, um für euch ein paar 
Gegenstánde herzustellen. 
Abseits des absoluten Mini- 
mums kónnt ihr die Ráume mit 
zig Verschónerungen ausstatten, ih- 
nen Fenster und ein Dach verpassen 
oder den Boden und die Wánde mit 
anderen Materialien auskleiden. 


Die Stadt ist diesmal der Held 
Crafting spielt in Builders offensicht- 
lich eine zentrale Rolle. Abseits der 
vielen Móbel, Zierobjekte und Nutz- 
gegenstände, die ihr für den Ausbau 
eures Stádtchens bastelt, nutzt ihr 
eure Gabe auch für die Herstellung 
neuer Ausrüstung für euren Recken. 
Das Material dafür bekommt ihr ei- 
nerseits direkt aus der Spielwelt und 
zum anderen von besiegten Mons- 
tern oder aus verborgenen Schatz- 
truhen sowie als Questbelohnung 
von NPCs. Bis auf ganz wenige Aus- 
nahmen kónnt ihr mit eurem Ham- 
mer alles mógliche in Builders zer- 
legen und in euer Inventar stopfen, 
um es entweder weiterzuverarbeiten 
oder woanders wieder aufzustellen. 
Je fortgeschrittener eure Ausrüs- 
tung ist, desto hártere Blócke kónnt 
ihr damit zerlegen und desto stärke- 
re Monster könnt ihr im Kampf be- 
zwingen. Und dadurch erhaltet ihr 
natürlich wieder bessere Rohstoffe, 
wodurch ein motivierender Kreislauf 
des Schaffens und Erkundens ent- 
steht. Da ihr Bodenblöcke dazu nut- 
zen könnt, um unterwegs Wege und 
Treppen zu errichten, liegt euch die 
Welt zu Füßen. 

Eine Charakterentwicklung wie 
in den Hauptspielen gibt es hier al- 
lerdings nicht und besiegte Mons- 
ter gewähren keinerlei Erfahrungs- 
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punkte. Euer Fortschritt in Builders 
bemisst sich ausschließlich durch 
den Ausbau der Basis (die auch in 
der Stufe aufsteigt) und das He- 
ranschaffen besserer Ausrüstung. 
Lediglich eure maximalen Lebens- 
punkte könnt ihr mit Lebenssamen 
erhöhen, die ihr gelegentlich erhal- 
tet oder in der Spielwelt versteckt 
findet. Entsprechend nehmen die 
Kämpfe im Spiel auch nur eine un- 
tergeordnete Rolle ein und sind ex- 
trem simpel umgesetzt. Mit Drei- 
eck haut eure Spielfigur, haltet ihr 
den Knopf gedrückt, lässt sich eine 
starke Drehattacke ausführen. Dazu 
kommen im späteren Spiel noch ein 
paar Wurfgeschosse und Maschine- 
rie wie Kanonen. Und das war's dann 
auch schon. Die Gefechte erfüllen 
ihren Zweck, sind im Nahkampf mit- 
unter aber etwas fummelig, insbe- 
sondere gegen große Monster. 


Tolles Konstrukt, aber nicht perfekt 
Gestört wird der zuvor erwähn- 
te fortlaufende Fortschritt durch 
die Unterteilung in die vier Kapitel. 
Denn beim Wechsel von einem Ka- 
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Bergbau: In Höhlen sind nicht nur Schatztri 
auch seltene Erze, Kohle und Edelsteine. Diese baut ihr mit eurem Hammer ab. 
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pitel ins nächste dürft ihr eure müh- 
sam erspielte Ausrüstung nicht mit- 
nehmen und auch eure gesteigerte 
Lebensenergie wird nicht übertra- 
gen. Einzig die bisher gelernten Re- 
zepte und Raumpläne bleiben euch 
dauerhaft erhalten. Auch wenn dies 
das Fortschrittsgefühl unnötig aus- 
bremst, wird die Kampagne trotz- 
dem zu keinem Zeitpunkt eintönig. 
Denn jedes Kapitel bringt neue Ge- 
genstände und Räume ins Spiel und 
konfrontiert euch mit anderen, ste- 
tig schwereren Problemen wie einer 
Seuche oder Rohstoffknappheit. 
Abseits der Kampagne können 
sich Kreative in der Terra Incognita 
austoben — einer offenen Spielwelt, 
in der ihr eure Kreationen mit ande- 
ren Spielern online sogar teilen und 
die Bauwerke der anderen zu euch 
auf die Insel holen könnt. Und gar- 
niert wird all das mit dem gewohnt 
knuffigen Dragon Quest-Charme, ei- 
ner pfiffigen Text-Lokalisierung und 
dem grandiosen Soundtrack der 
Reihe. Nur auf eine Vertonung müs- 
sen angehende Erbauer leider ver- 
zichten. VIK 
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AERE 
uhen versteckt, ihr findet dort meist 
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Meinung 
„Das Beste aus zwei Welten Los, 
— in diesem Sandkasten bin 
ich gerne versunken!“ 
Viktor Eippert Redakteur 


Auch wenn ich Minecraft schon immer faszinierend 
fand, bin ich nie damit warm geworden, da es mir 
dort stets an einem klaren Rahmen und einem Ziel 
fehlte. Dragon Quest Builders hingegen nimmt den 
kreativen Aspekt von Minecraft her und kombiniert 
diesen mit dem klassischen Rollenspiel-Gerüst der 
DQ-Hauptreihe — und den anderen Vorzügen der 
altehrwürdigen Reihe. Dank der Quests war ich beim 
Durchspielen somit stets motiviert und durch die lie- 
bevolle Umsetzung der Welt und der Figuren darin, 
machte das Verschónern meiner Stádte ebenfalls 
Spaß. Auch wenn sicher noch Luft nach oben ist 
(das Spiel schreit nach einem Koop-Modus!), hat 
Builders meine Erwartungen klar erfüllt. 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


GRAFIK a auuarras 


Der typisch knuffige Dragon Quest-Look trifft auf 
Block-Optik. Kein technisches Meisterwerk, aber 
schön stimmig und charmant. 


SOUND йййййшйшйїшйг o 


Das, was an Sound da ist, ist mal wieder grandios. 
Dafür fehlt eine Vertonung komplett. 
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Die motivierende Kampagne allein bescháftigt 
schon für 50+ Stunden und dann gibt es da noch 
die Terra Incognita zum freien Bauen. 


MEHRSPIELER FFFFFEFFEFFF- 
Dieses Abenteuer wáre ideal für einen Zwei- 
Spieler-Koop-Modus. Leider gibt's den nur nicht. 


PRO & CONTRA 
В+) Grandioser Mix aus Sandbox und RPG 
Q9 Sehr motivierendes Spielprinzip 


ЭЭ Zerstórbare Welt, die zum Erkunden einlädt 


Ә 
o 


Sprüht vor Charme 

Starker Umfang 

Handlung nur Mittel zum Zweck 
Fortschrittsverlust bei Kapitelwechsel 


Kämpfe etwas fummelig 


Wertung & Fazit 
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Ein tolles, charmantes 
Baukasten-Abenteuer 
für Jung und Alt. 


Markus Kruber 
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Das war's: Zwei Mitstreiter tot, die anderen beiden schwer verwundet und eine Gruppe Sturmratten 


Sienna Fuegonasus 
keier ШШ 


Mm: 


a 


— == 


e &-9 (e$) | 


$ 
Ф 
[ e 


vor der Nase — so unschön enden viele Missionen, wenn sich die Teamkameraden nicht absprechen. 


Warhammer 
The End limes - Vermintide 


к! 


Vor den Ratten im Gemäuer warnte schon Lovecraft. Auch in Vermintide sorgen 
die Nager für Probleme — um die ihr euch in Left 4 Dead-Manier kümmern müsst. 


EGO-SHOOTER | Zwei Dinge 
gingen Fatshark, den Entwick- 
lern von Warhammer: The End 
Times — Vermintide, im Vor- 
feld der Entwicklung wohl durch 
den Kopf: Left 4 Dead war ein 
Hit und Warhammer geht im- 
mer. Und genau wie bei der Zom- 
bie-Hatz aus dem Hause Valve 
kónnen wir die Story relativ 


Finden einen Weg gm itdesdierviersal 


= Den амаг eines Kaienogehr- 
abzublocken nepert den Schaden, 
verbraucht aber auch dele gesamte 
Ausdauer 


ia 


schnell abhaken, was natürlich 
aufgrund der starken Lizenz et- 
was schade ist: Vermintide spielt 
— wie der Name schon verrát — 
zu Zeiten der sogenannten End 
Times. Im Warhammer-Universum 
ist dies das Apokalypse-Szena- 
rio. Die Chaos-Truppen, angeführt 
von Archaon, dem „Herrn der letz- 
ten Tage", verheeren die Imperien 


Voller Tank: Der Rattenoger ist der größte und widerstandsfähigste Gegner, ў Di 
auf den ihr treffen könnt —hier hilft nur geballte Feuer- und Stahlkraft: 


der Menschen und über den Rest 
der Welt brechen ebenfalls Krieg 
und Verwüstung herein. Auch in 
Übersreik in der Provinz Reikland 
herrscht Krieg, denn die Skaven 
sind aus ihren unterirdischen Be- 
hausungen über die Stadt her- 
gefallen. Und ihr spielt einen der 
letzten Verteidiger und versucht 
zu retten, was zu retten ist. 


Nieder mit der Skaverei! 

Das Gameplay von Vermintide ori- 
entiert sich sehr stark am eingangs 
erwähnten Koop-Shooter Left 4 
Dead, der leider nie für eine Playsta- 
tion erschien. Dort wie hier zieht ihr 
mit einem Vierer-Team los, erfüllt in 
den Missionen kleinere Zielvorga- 
ben (Sprenge das Tor, aktiviere die 
Schleuse etc.) und erwehrt euch ei- 


f Schüssel zum Sieg: Nach einer erfolgreichen Mission würfelt ihr um neue? 
Ausrüstungsgegenstände. Wer die Areale abgrast, findet sogar Bonuswürfel. 
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ner Übermacht an relativ hirnlosen, 
aber wegen ihrer Vielzahl brandge- 
fáhrlichen Gegnermassen. Nur dass 
es in Vermintide eben Rattenmen- 
schen statt Zombies sind. Sogar bei 
den Spezial-Gegnern hat man sich 
die „Special Infected" aus L4D zur 
Vorlage genommen, unserer Mei- 
nung nach fast schon dreist. Der 
Gossenläufer etwa ist ein unsicht- 
barer Assassine, der sich bevorzugt 
auf einzelne Spieler stürzt und sie 
am Boden festpinnt — genau wie 
ein L4D-Hunter. Der Giftwindmór- 
ser deckt wie der Spitter ein ganzes 
Areal mit tódlichem Gift ein, der Rat- 
tenoger ist ein bárenstarker und ag- 
gressiver Gigant, áhnlich dem Tank, 
und der Packmaster versucht euch 
an einem kurzen Seil wegzuschlei- 
fen — eine Mischung aus Jockey und 
Smoker also. Lediglich der Ratling 
Gunner mit seinem MG und die ge- 
panzerten Sturmratten wirken etwas 
eigenständiger. Auf einen Versus- 
Modus müsst ihr in Vermintide aber 
leider verzichten, in die Skaven-Rolle 
schlüpft hier nur die КІ. 

Dem Spielspaß von Vermintide 
tut dies jedoch keinen Abbruch, 
denn die gut 30 Minuten dauern- 
den Missionen bieten Nervenkitzel 
pur. Zum einen, weil ihr durch ei- 
nen begrenzten Munitionsvorrat fast 
schon in den Nahkampf gezwungen 
und somit leichter überrannt werdet, 
zum anderen, weil die wunderschón- 
dreckige Warhammer-Architektur 
Hinterhalte seitens der Skaven be- 
günstigt. Dácher und Mauern sind 
keine Hindernisse für die flinken 
Ratten und aus zahlreichen Lóchern 
und Kanalóffnungen strómen unent- 
wegt Gegnermassen. Daraus ergibt 
sich ein áuBerst knackiger Schwie- 
rigkeitsgrad, der Teamplay und den 
regelmäßigen Einsatz eurer Block- 
Fáhigkeit überlebenswichtig macht 
und selbst Left 4 Dead-Veteranen 
vor die eine oder andere knifflige 
Aufgabe stellen sollte. Mit uneinge- 
spielten Gruppen, in denen womóg- 
lich einer der Spieler noch einen auf 
Rambo macht und alleine herum- 
rennt, ist hingegen oftmals schon 
auf „Normal“, dem zweiten der fünf 
Schwierigkeitsgrade, Schluss. Ein- 
steigerfreundlichkeit ist sicherlich 
was anderes, erfahrenere Spieler 
freuen sich aber über die Herausfor- 
derung, die Vermintide bietet. 


Warhammer trifft Vier gewinnt 


In eurem Vierer-Team verkórpert ihr 
einen von fünf Charakteren (zwer- 


www.playvier.de 


ШЕ eleng ins tenere von Barg Dracheniels 


[50 eine Ratte: Der Gossenläufer ist'extrem flink und kann sich sogar kurze Strecke) 
“teleportieren. Dies nützt er für Hinterhalte, um einzelne Spieler niederzupinnen® LC! 
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gischer Ranger, Waywatcher-Elfin, 
Hexenjáger, Feuerzauberin und Im- 
perialer Soldat), die sich größten- 
teils jedoch nur durch Aussehen und 
Bewaffnung unterscheiden. Da für 
erfolgreich beendete Missionen je- 
doch Loot in Form von Ausrüstungs- 
gegenständen unterschiedlicher 
Qualitätskategorien (weiß, grün, 
blau, lila — wie mittlerweile üblich) 
winkt, dient die Anfangsbewaffnung 
nur als grobe Richtungsvorgabe. Je- 
des gefundene Item ist jedoch nicht 
nur auf einen bestimmten Charak- 
ter gemünzt, sondern unterscheidet 
sich auch hinsichtlich seiner Stats 
vom Rest. Schmuckstücke etwa ver- 
leihen euch verschiedene passive 
Boni, Waffen hingegen weisen Wer- 
te wie Schaden, Angriffsgeschwin- 
digkeit oder Knockback auf — den 
experimentierfreudigen unter euch 
ist in Vermintide also deutlich mehr 
Spielraum als im Valve’schen Vor- 
bild gegeben. Schön: Die Lootver- 
gabe am Ende einer Mission folgt 
klassischen RPG-Pfaden, indem ihr 
eine Handvoll Würfel in eine Blech- 
schüssel werft. Wer besser würfelt, 
erhält bessere Items, wer in der Mis- 
sion selbst alles abgrast und spezi- 
elle Gegenstände ins Ziel rettet, er- 
hält Bonuswürfel — eine sehr witzige 
Idee, die zudem noch risikofreudige 
Spieler potenziell belohnt. 


Technik mit Licht und Schatten 
Was die technische Seite anbelangt, 
sind wir bei Vermintide zwiegespal- 
ten. Zum einen sehen die dreckig- 
heruntergekommenen Areale und 
die Charaktere echt hübsch aus 
und vermitteln viel Warhammer-At- 
mospháre, vor allem dank der schi- 
cken Beleuchtungseffekte. Der 
hohe Gore-Anteil, bei dem es schon 
mal Körperteile in alle Richtungen 
regnet, trägt ebenfalls sein Übriges 
dazu bei. Und auch die Soundku- 
lisse stimmt, von der unauffälligen 
Hintergrundmusik über die Schlach- 
tengeräusche bis hin zu den Sprach- 
Samples der Mitstreiter, die vor 
speziellen Gegnern warnen oder he- 
rumliegende Items ansagen. 

Zum anderen hinkt die PS4-Ver- 
sion aber der bereits im letzten Jahr 
veröffentlichten PC-Version hinter- 
her: Die Umgebungen sind etwas 
detailärmer, Clipping-Fehler häufi- 
ger. Auch eine Host-Migration hat 
es immer noch nicht ins Spiel ge- 
schafft. Verlässt also der Host die 
Partie — ob freiwillig oder unfreiwillig 
—, endet die Mission sofort. Immer- 
hin haben die Entwickler aber die 
meisten Bugs in den Griff bekom- 
men und die in der PC-Version (und 
auch anfangs auf der PS4) plötzlich 
crashenden Missionen gehören der 
Vergangenheit an. SL 
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Meinung 
„Mit einem eingespielten 2 
Team großartig, ansonsten 
auch mal frustrierend.“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


In das erste Left 4 Dead habe ich gut und gerne 
eine dreistellige Stundenanzahl versenkt und 
auch in den zweiten Teil der Zombie-Hatz war ich 
kurz, aber heftig verliebt. Ergo ist auch die Grund- 
idee von Vermintide genau mein Ding. Und nach 
der ersten Ernüchterung mit ein paar planlos 
herumeiernden Teamkameraden und dement- 
sprechenden Fehlschlägen kann ich mittlerweile 
die Finger nicht mehr von Axt, Bogen und Schwert 
lassen. Die Koop-Gefechte sind nämlich nicht nur 
Nervenkitzel pur, sondern belohnen mich auch — 
im Gegensatz zum großen Vorbild — mit Loot und 
Erfahrungspunkten. Die nach wie vor fehlende 
Host-Migration ist aber ein Unding. 


Infos 
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TERMIN 
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Hübsche, atmosphárische, aber im Vergleich zur PC- 
Version abgespeckte Optik; oft Clipping-Probleme 


SOUND йййиййййктҥ7 


Nette, aber unauffällige Hintergrundmusik, gute 
Soundeffekte, ordentliche Sprach-Samples 
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awesome. Go Bártierch ! 


MEHRSPIELER ddl S 


Fordernde Missionen, motivierendes Lootsystem, 
ordentlicher Umfang, aber ein paar kleinere 
Probleme und mit Randoms oft frustrierend. 


PRO & CONTRA 


В+) Schóne Warhammer-Atmospháre 


& Knackig-forderndes Koop-Gameplay 
ЭЭ Adrenalinfórderndes Missionsdesign 
Motivierendes Lootsystem, ... 

... das erst spät in Fahrt kommt 

Techn. Probleme (Host-Migration, Hitboxen) 


Story unbedeutend 


00000 


Sauschwer, mit Zufallsgruppen oft frustig 


Wertung & Fazit 
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Atmosphárischer, bock- 
schwerer Koop-Shooter 
mit kleineren Bugs 


»/ 


Technische Probleme der Konsolenadaption schaffen es nicht, 


Sogwirkung des Anti-Aliens-Feldzugs zu zerstóren. 


RUNDEN-TAKTIK | Vor diesem 
Test hatten wir — das müssen wir 
zugeben - ein bisschen Bammel. 
Denn XCOM 2 kennen wir auswen- 
dig. Die PC-Version des Taktik- 
Knallers lief bei uns seit Februar 
dieses Jahres rauf und runter. Wie 
sollten wir uns angesichts solch 
einer Übersáttigung mit action- 
reich inszenierten Zug-um-Zug- 
Gefechten noch motivieren, einen 


Hänger: Bei Explosionen geht die E 
Framerate gerne mal in die Knie. 


weiteren Anlauf mit der PS4-Ver- 
sion zu wagen? Doch alle Ängs- 
te waren unbegründet: XCOM 2 
fühlt sich auch beim vierten Mal 
noch wunderbar frisch an und 
hat uns schnell wieder gefesselt. 
Auch wenn Auftragsentwickler 
The Workshop dem exzellenten 
Taktikspiel beim Sprung auf die 
Konsole so einige neue Macken 
mit auf den Weg gegeben hat. 


Haken und Ösen 

Obwohl The Workshop die Qua- 
lität der Texturen im Vergleich 
zur sieben Monate alten PC-Fas- 
sung zurückgeschraubt hat, sind 
die üblichen 30 Fps im Spielver- 
lauf keineswegs garantiert. Immer 
wieder kommt es zu Slowdowns, 
etwa wenn das zerstórbare Terrain 
durch eine heftige Explosion um- 
gemodelt wird. Darüber hinaus ge- 


EE us 


die einmalige 
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raten die Ladezeiten im späteren 
Spielverlauf zur Geduldsprobe. An- 
fangs noch erträglich, können sie 
später mehrere Minuten dauern, 
während der wir tatenlos unse- 
ren Soldaten im Transportflugzeug 
beim Abspulen ihrer ewig gleichen 
Animationen zuschauen müssen. 
Zudem kam es während des Tests 
zu teils sekundenlangen Ausset- 
zern im Missionsablauf, während 
der Soldaten die Ausführung eines 
Befehls aus unbekannten Grün- 
den verzögerten. Spielerische Aus- 
wirkungen hat das nicht, doch die 
Wartezeiten belasten das Nerven- 
kostüm des Spielers. Tipp: Ver- 
wendet die Option „Schnellmodus 
aktivieren“ im Menü, das sorgt für 
Linderung. 


Starker Suchtfaktor 

Alle Technik-Tücken sind schnell 
wieder vergessen, wenn XCOM 2 
nach einer packenden Einfüh- 
rungsmission so richtig loslegt und 
eine scheinbar nicht enden wollen- 
de Folge von fordernden Einsät- 
zen entfesselt. Wie rundenbasier- 
te Gefechte auf zufallsgenerierten 
Karten und strategische Planung 
auf einer Weltkarte und in der flie- 
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Alle Bilder: play* 


(ës 
Add-on: Zum Release gibt es drei DLC-Pakete zu kaufen. Shens letztes 
| Geschenk ist das beste Add-on und präsentiert euch einen Robo-Helfer. - 


genden Basis Avenger ineinander- 
greifen, das ist ganz große Klasse. 
Stets warten neue Forschungspro- 
jekte, ein ums andere Mal lockt 
das Spiel mit Belohnungen und 
droht Strafen an, wenn wir zu lang- 
sam agieren oder Einsátze auslas- 
sen. Unsere Soldaten werden mit 
der Zeit immer mächtiger und die 
Avenger rüsten wir mit verdienten 
Credits weiter auf. SchlieBlich ste- 
hen gut gepanzerte Krieger mit La- 
ser- und Plasmaknarren auf dem 
Feld; es sind die Überlebenden ei- 
ner teils brutalen Feuerprobe, bei 
der XCOM 2 einen besonders zu 
Beginn mit einem gewaltigen Hin- 
dernis nach dem anderen kon- 
frontiert. Die unterschiedlichen, 
abwechslungsreichen Alien-Typen 
fordern dabei auch gewiefte Tak- 
tiker und das zeitlose Runden- 
prinzip macht langfristig Spaß, 
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selbst wenn man während der rund 
40 Stunden langen Kampagne so 
manchen Missionstyp zu oft vorge- 
setzt bekommt. 

Rundenlimits verschárfen den 
Schwierigkeitsgrad auf allen vier 
Stufen noch — im Ironman-Modus 
mit nur einem Spielstand will je- 
der einzelne Schritt wohlüberlegt 
sein. Als frustrierend oder stres- 
sig empfanden wir diese Zeitlimits 
nicht — stattdessen passen sie zur 
Rebellenthematik des Spiels. Ach- 
tung: Mit Trefferchancen und ei- 
nem neuen Ausweichwert für Sol- 
daten wie Gegner setzt XCOM 2 auf 
den Zufallsfaktor, um seinen takti- 
schen Schlachten mehr Würze zu 
verleihen. Das mag so manch ei- 
nen aufregen, der von sogenann- 
ten ,Random Number Generators" 
(RNG) die Schnauze voll hat. Beim 
Test empfanden wir die Ungewiss- 


e 


Satellitensicht: Die Weltkarte ist grafisch schnóde, hier wählt 


ihr den nächsten Einsatzort aus oder sammelt Ressourcenz 
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heit, ob ein Schuss mit 82%iger 
Wahrscheinlichkeit ins Ziel trifft 
oder doch danebengeht, aber stets 
als willkommenen Nervenkitzel. 
Unser Rat: Nicht ärgern, sondern 
sich auch mal mit den (nahezu 
unvermeidlichen) Toden der eige- 
nen Soldaten arrangieren, statt die 
komplette Kampagne perfekt ab- 
schließen zu wollen! Dank der sehr 
guten Steuerung gibt es zumindest 
bei der Kontrolle eurer Spezialkräf- 
te keinen Anlass zu Frust, denn The 
Workshop hat das Gamepad-Lay- 
out des Vorgängers XCOM: Enemy 
Unknown nahezu unverändert 


übernommen. Dadurch lässt sich 
der Kampf gegen außerirdische In- 
vasoren sehr angenehm steuern. 
Wahlweise auch im Mehrspieler- 
modus, der mit kurzen 1vs1-Ge- 
fechten aber mehr ein Anhángsel 
für die Solo-Kampagne ist. PB 


Aber Maschinen wegáume 4 
u 

stenu: A 
TECHNOLOG! BA 


play? test 


Meinung 

„Bitte Geduld mitbringen! 

Für die harten Gefechte — \ = 
und für die Ladezeiten.“ "s 


Peter Bathge Redakteur Ji. 


Das unverwüstliche Spielprinzip macht auch am 
Fernseher viel Spaß, die präzise Steuerung und 
die durch feine Kamerafahrten eingefangene 
Gefechtsatmospháre halten mich für Stunden am 
Stück bei der Stange. In Verbindung mit dem bril- 
lanten Aufbaupart ist XCOM 2 ein nahezu perfek- 
tes Spiel! Nur zwei Makel hat die Konsolenfassung. 
Erstens gibt es anders als am PC keine nützlichen 
Mods aus der Community. Und zweitens hat die 
B-Mannschaft von The Workshop Schindluder mit 
der Technik getrieben. Dass Original-Entwickler 
Firaxis mit dem Port offenbar wenig am Hut hatte, 
macht mir aber paradoxerweise Hoffnung — da- 
rauf, dass bald ein großes Add-on erscheint! 


Infos 


DATEN 


Firaxis/The Workshop 
ch/Deutsch 
ca. 22 GByte 


MAXSPIELERANZAHL 1? 


GRAFIK TTT DT Tak) 


Tolle Kamerafahrten und schicke Effekte, aber 
die Texturen lassen stellenweise zu wünschen 
übrig. 


SOUND ййййййшйийшйг 9 


Großartiger Soundtrack, gute internationale 
Sprecher, passende Science-Fiction-Geräusche 


EINZELSPIELER iii gg d d 10 


Gut 40 Stunden lang kámpft ihr gegen Aliens. Vier 
Schwierigkeitsgrade, ein Ironman-Modus und vie- 
le Zufallselemente erhóhen den Wiederspielwert. 


MEHRSPIELER dall rrr 


Vor den Eins-gegen-eins-Duellen dürft ihr euer 
Wunschteam zusammenstellen — dabei stehen 
sowohl Menschen wie Alien-Krieger zur Auswahl. 


PRO & CONTRA 

(d- +) Eingängige Taktik-Gefechte 

@Ҥ]) Hervorragende Präsentation 

ЭЭ Viele Detail-Verbesserungen seit Teil 1 
& Extrem motivierender Basis-Part 

CH Hoher Anspruch (vier Schwierigkeitsgrade) 
3 RNG-Faktor & Zuglimits können frustrieren 
KE Sehr lange Ladezeiten 


(Q9) Technik mit Stockfehlern 


Wertung & Fazit 


88 Ohne die Technik-Fehler 


wáre es ein unbestritte- 
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nes Meisterwerk. 


test play? 


Coast to Coast: Über 120 spielbare WWE-Superstars stehen zur Auswahl. Da darf Chef-Sóhnchen 


Shane-0-Mac mit seinem Finisher natürlich nicht fehlen. Die DLC-Politik ist aber frech. 


A 


Der Wrestling-Zirkus ist wieder in der Stadt. Mit neuen Stárken und alten Schwáchen. 


SPORTSPIEL | Wie in jedem 
Herbst trotzt ein kleines nerdiges 
Showsport-Spiel den ganzen Trip- 
le-A-Produktionen und greift zuver- 
lássig seine Fangruppe ab. Und das 
trotz teils über mehrere Teile ver- 
schleppte Bugs und einem Kader, 
der dem aktuellen Geschehen etwa 
ein halbes Jahr hinterherhinkt. Wir 
Wrestling-Fans sind eben treue 
Seelen. Aber was erwartet man 
auch anderes von Leuten, die sich 
liebend gerne anschauen, wie sich 


schwitzende Mánner in bunten Ba- 
dehosen ganz doll Aua machen. 


Du fehlst mir! 

Auch in diesem Jahr ist das über 
120 Superstars umfassende Ros- 
ter nicht ganz aktuell. Der vor 
ein paar Monaten vorgenomme- 
ne Brand-Split ist beispielsweise 
nur halbherzig umgesetzt. So sind 
die RAW- und Smackdown-Roster 
zwar getrennt, die neuen Cham- 
pion-Gürtel jedoch noch nicht im 


Selbst Tag-team-Finisher wie dieser 3D gehen nun besser von der Hand; 


64 play* 


Spiel. Dank der vielen Community- 
Inhalte darf man sie sich dann aber 
doch runterladen oder selbst er- 
stellen. Auch die neuen Arena-Sets 
sind noch nicht im Spiel. Bei feh- 
lenden Neulingen wie NXTs Bob- 
by Roode kann man ja ein Auge 
zudrücken, aber das Fehlen der 
Arenen und Titelgürtel ist nun wirk- 
lich Faulheit seitens der Entwickler. 
Zudem übertreibt 2K es mal wieder 
mit dem DLC-Wahnsinn. Megastar 
Shinsuke Nakamura ist vorerst 


nämlich nur für Käufer der NXT- 
Collector's Edition spielbar. Erst 
später wird er für alle Zocker he- 
runterladbar sein. Unschön: Selbst 
Käufer des Season-Passes müssen 
dafür noch mal extra löhnen. 

Wo wir gerade bei Frechheiten 
sind: Der beliebte Showcase-Mo- 
dus wurde ersatzlos gestrichen. 
Statt dort die Legenden, Champi- 
onships und Arenen freizuschal- 
ten, kauft ihr diese nun mit Virtual 
Credits, die ihr durch gute Matches 


Alle Bilder: play* 


Kabinen-Keile: Nach einigen Jahren Abstinenz sind nun wieder die beliebten Backstage 


Brawls dabei. Zudem darf man sich nun sogar durch die Zuschauerreihen prügeln. 


JOHN CENA 


Hoppe, hoppe Leiter. Die neuen Minispiele bei Ladder-Matches si sind, 
gut gemacht und bremsen das rasante Geschehen nicht unnötig aus- 


verdient. Jeder Kampf wird jetzt 
nämlich innerhalb des Wrestling- 
typischen 5-Sterne-Ratings bewer- 
tet. 


Universal Champion 

Doch genug gemeckert. WWE 
2K17 ist nämlich trotz gewisser 
Frech- und Faulheiten ein richtig 
gutes Spiel, bei dem in diesem Jahr 
viel Fan-Service drinsteckt. Vor al- 
lem der beliebte Universum-Mo- 
dus wurde endlich mal überarbei- 
tet und setzt nicht mehr so viele 
Nonsens-Matches an. Zudem las- 
sen sich Shows, Superstars und 
Titeltráger sowie die Fehden nun 
viel einfacher bearbeiten. Das ge- 
lungenste Feature ist aber wohl die 
neue Promo-Engine. Um Rivalitä- 
ten weiterzuführen, dürft ihr näm- 
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lich nun in den Ring steigen und 
eurem Gegner auch verbal aufs 
Fressbrett hauen. Innerhalb eines 
Zeitlimits sucht ihr Antwortmóg- 
lichkeiten aus. Je nachdem, wie 
diese beim Publkum ankommen, 
fállt eure Promo-Bewertung aus. 
Die neuen Promos kommen auch 
im Karrieremodus zum Einsatz, 
der jedoch genauso aufgebaut ist 
wie im letzten Jahr. Lediglich die 
Möglichkeiten, NXT zu übersprin- 
gen und zum Paul-Heyman-Guy zu 
werden, sind neu. 


Blick hinter die Kulissen 

Die Matches steuern sich nun et- 
was dynamischer, da den Athleten 
neue Animationen spendiert wur- 
den. Außerdem wurde das Zielsys- 
tem für Multi-Men-Matches über- 
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arbeitet und neue Mini-Spiele bei 
Leiter-Matches nehmen weniger 
Tempo raus als zuvor. Schón ist vor 
allem, dass die Backstage-Brawls 
wieder dabei sind. Ihr dürft euch 
hinter den Kulissen prügeln und 
dabei sogar mehrere Räume be- 
treten oder gar Renee Young bei ei- 
nem Interview stóren. Selbst in der 
Halle darf man nun über die Ab- 
sperrung brawlen und seinen Geg- 
ner bis zur Rampe vermóbeln oder 
gar dort runterschmeiBen. Spie- 
lerisch macht WWE 2K17 einen 
Schritt nach vorne. Nur das Kon- 
ter-System nervt nach wie vor. Das 
Zeitfenster zum Kontern ist jetzt 
sogar noch kürzer und die Konter- 
Anzeige noch ungenauer. Das sorgt 
zuweilen für Frust und sollte drin- 
gend gepatcht werden. CD 


play? test 


Meinung 
„Technischer Stillstand, 
aber spielerisch geht es 
vorwärts!“ 

Christian Dörre Redakteur 


Hach, was macht es einen Spaß, Roman Reigns 
durch den Backstage-Bereich zu prügeln. Oder 
Roman Reigns von einer Leiter zu schubsen. Oder 
Roman Reigns von der Eingangsrampe zu werfen. 
Ja, ich mag Roman Reigns nicht, aber dafür 
dieses Spiel. Das Gameplay ist wieder spürbar 
runder als noch im letzten Jahr und allgemein 
wurden viele kleine, aber feine Verbesserungen 
eingewoben. Da stört mich dann auch weniger, 
dass der Titel technisch immer noch absolut 
altbacken ist und unter auffälligem Tearing 
leidet. Der fehlende Showcase und die freche 
DLC-Politik stoBen mir dennoch sauer auf. Das ist 
ganz schwach. 


Infos 
DATEN 
TERMIN 


МАХ. SPIELERANZAHL — — — _6 


GRAFIK ийййййгккгв 


Veraltete Grafik-Engine, Tearing und bei Multi- 
Men-Matches ruckelt es gerne. 


SOUND ййййййшйктҥ7 


Sich wiederholende und doofe Kommentare 
treffen auf einen netten Soundtrack. 


EINZELSPIELER ййшйшйшйшшг r7 


Der Universum-Modus unterhált Tüftler für 
unzählige Stunden. Die Karriere ist aber fad und 
der Showcase-Modus fehlt komplett. 


MEHRSPIELER Hull T7 


Es gibt zwar immer mal wieder kleine Serverpro- 
bleme, doch meistens laufen die Online-Matches 
stabil. An einer Konsole kommt es zu Rucklern. 


PRO & CONTRA 

G) Verbesserter Universum-Modus 

Q9 Dynamisches Gameplay 

CH Backstage- und Publikumsprügeleien 

CH Kleine, feine Gameplay Verbesserungen 
Freche DLCs, nicht ganz aktuelles Roster 
Schnarchiger Karrieremodus 
Fehlender Showcase-Modus 


Dieses verdammte Konter-System 


Wertung & Fazit 
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Spielerisch stark, 
technisch mäßig. Eine 
ordentliche Keilerei. 
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Schick: Darkest Dungeon setzt auf technisch simple 2D-Grafik, zaubert mit toller, 
GE und detaillierten n Figuren aber viel Atmospháre auf den Schirm. - 
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"Dieser Durigeon D. d Wahnsinn, die Kd П Lata Ste n Ung ein Albtraum. 


ROLLENSPIEL | Gehen ein al- 
koholsüchtiger Kopfgeldjäger, ein 
kleptomanisch veranlagter Pala- 
din, eine Grabräuberin mit Angst 
im Dunkeln und eine Priesterin im 
Hungerstreik in einen Dungeon ... 
Was klingt wie der Auftakt zu einem 
Kalauer ist die Prämisse für Darkest 
Dungeon. Das Debütwerk vom ka- 
nadischen Indie-Studio Red Hook 
Studios wurde 2014 via Kickstar- 
ter mit 300.000 Crowdfunding-Dol- 
lar finanziert, erschien Anfang 2016 


Das Arkham Anwesen 


für den PC und ist nun auch auf 
Playstation 4 und PS Vita zu haben. 


Keine Stereotypen 

Ihr übernehmt als Erbe einen von 
dunklen Mächten übernommenen 
Familiensitz irgendwo im Nirgend- 
wo und müsst Skelette, Dämonen, 
Teufelsanbeter sowie Tentakel- 
viecher beseitigen und den Fami- 
liennamen reinwaschen ... um je- 
den Preis. Dazu heuert ihr Söldner 
an, bei denen die eine oder ande- 


Aufatmen: Solche zufällig auslösenden Stadt-Events’ = 
gehören zu den seltenen guten Nachrichten im Spiel. 
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re Schraube locker ist. Strahlende 
Helden gibt's in Darkest Dungeon 
nämlich nicht. Stattdessen geben 
positive und negative Charakterei- 
genschaften, Stárken sowie Marot- 
ten den Figuren mehr Persónlich- 
keit. Teilweise ergeben sich daraus 
lediglich typische Rollenspiel-Ef- 
fekte (mehr oder weniger Schaden 
in bestimmten Situationen), es wird 
aber auch kurios: Kleptomanisch 
veranlagte Kämpfer öffnen bei- 
spielsweise Schatztruhen im Allein- 


gang und stecken die Beute selbst 
ein. Mit Vierergruppen solcher An- 
ti-Helden stürmt ihr Verliese voller 
Untoter und erkundet schleimige 
Sümpfe und Grotten. Jeder Dunge- 
on ist ein — mal mehr, mal weniger — 
verworrenes Netzwerk aus Ráumen 
und Verbindungsgángen, die ihr in 
stilvoller 2D-Ansicht mit Scheren- | 
schnitt-Animationen durchwan- |= 
dert. Eine Kampagne gibt's dabei | 
nicht. Pro Region werden euch zu- | 
fállig ausgewáhlte Quests prásen- 


Trial & Error: Ihr wisst leider nie, was euch bei Bosskámpfen e 


р L erwartet. Beim ersten Anlauf gibt's deshalb oft Verluste. 
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Das Arkham Anwesen 
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Accessoires 
St (Haltehläblegen 


Geweihte Schriftrolle 
[nur Vestalin] 


10% Stress schaden 


+33% Heilfähigkeiten 
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 Gruseliger als jedes Monster: Die Bedienung der extrem kleinteiligen Menüs 
(hier beim Ausrüsten von Items) mit dem Gamepad ist extrem umständlich. 


tiert, die sich schnell wiederholen. 

` Meist geht's darum, 90 Prozent der 

^| Räume zu besuchen, alle Kampf- 
ráume zu meistern oder bestimm- 
te Items zu verwenden. Erledigt ihr 
ausreichend Aufgaben in einem 
Gebiet, wird ein Bosskampf freige- 

| schaltet. Ist der gemeistert, wieder- 
holt sich das Spiel mit neuen Quests 
bis zum náchsten Bosskampf. Für 
abgeschlossene Aufgaben winken 
Items, mit denen ihr euer Anwesen 
ausbaut, neue Sóldner anheuert 
oder im Dienst befindliche Kämpfer 
verbessert. 


Burnout 

So simpel die Struktur auch sein 
mag, so spannend sind die Dunge- 
on-Besuche: In den Kerkern plün- 
dert ihr Schatzkisten, inspiziert selt- 
same Altare (mit unterschiedlich 
gutem Ausgang) und legt euch mit 
allerlei Gegnern an. Die Gefechte 
von Darkest Dungeon laufen run- 
denbasiert ab und sind recht kom- 
plex. Ihr müsst nicht nur die rich- 
tigen Fáhigkeits-Kombos für eure 
Truppe bestimmen — auch die Po- 
sitionierung der Kämpfer spielt eine 
wichtige Rolle; denn nicht alle Ak- 
tionen lassen sich von jedem Platz 
ausführen. Allerdings nutzt die bes- 
te Planung nix, wenn der Wahn- 
sinn um sich greift. Das Team von 
Red Hook Studios verpasste dem 
Dungeon-Crawler ordentlich Love- 
craft-Flair. Ihr müsst nicht nur die 
Lebenspunkte sondern auch den 
Stress-Level eurer Jungs und Má- 
dels im Blick behalten. Je nach- 
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dem, wie gut oder schlecht Kämpfe 
laufen, ist eure Party nämlich mehr 
oder weniger gestresst. Bestimmte 
Attacken tun ein Übriges: Wem ein 
schleimiges Tentakel in die Magen- 
grube schlägt, den packt verständ- 
licherweise die Angst. Irgendwann 
hat selbst der stämmigste Waffen- 
meister die Nase voll. Ist der Stress- 
balken eines Helden gefüllt, kommt 
es zur Entscheidung: Mann oder 
Memme? Entweder verfällt das Op- 
fer dem Wahnsinn oder reißt sich 
noch mal am Riemen. Das Ergeb- 
nis sind zum Beispiel Hoffnungs- 
losigkeit, psychische Leiden wie 
Paranoia oder ein Anflug von Tap- 
ferkeit — allesamt mit entscheiden- 
den Auswirkungen auf den weiteren 
Spielverlauf. 


Einer flog über das Kuckucksnest 
Paranoide Recken wollen sich bei- 
spielsweise nicht heilen lassen, 
weil sie befürchten, in eine Rat- 
te verwandelt zu werden. Geht 
die Entscheidung für oder wider 
Wahnsinn positiv aus, schlagen 
Helden kräftiger zu und senken 
den Stresspegel der gesamten 
Truppe durch gelegentliche Mo- 
tivationsreden. Genau darin liegt 
der Reiz: Beim Start eines Dun- 
geons wisst ihr nie, wie der Durch- 
lauf endet. Selbst wenn die ersten 
Kämpfe bilderbuchmäßig laufen, 
kann euch eine fiese Attacke im 
dritten Gefecht aus dem Rhyth- 
mus werfen. Wenig später verfällt 
das erste Teammitglied dem Wahn- 
sinn und zieht den restlichen Trupp 


30% Chance auf Betäuben-Fähigkeit 
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durch Weltuntergangsverkündun- 
gen langsam, aber sicher mit in den 
Abgrund. Und früher oder später 
greift der Wahnsinn um sich. In Dar- 
kest Dungeon geht es nicht darum, 
ob Dinge gut oder schlecht laufen. 
Es geht darum, ob die Lage schon 
aussichtslos oder nur hundsmisera- 
bel ist. Es geht um die Frage: Wei- 
termachen oder Aufhören? Darkest 
Dungeon ist ein ständiges Abwä- 
gen: Wie viel mutet ihr den armen 
Seelen noch zu? Wann zieht ihr die 
ReiBleine? Und selbst, wenn ihr ei- 
nen Auftrag mit Ach und Krach 
über die Ziellinie rettet, kehrt ihr 
oft mit einer Gruppe psychischer 
Wracks zurück, die anschließend in 
eurem Anwesen durch Besuche im 
Kloster oder im Bordell wieder auf- 
gepäppelt werden müssen. 


Menü-Krampf 

Spielerisch ist Darkest Dungeon 
auch auf den Sony-Konsolen ein 
wahnsinnig gutes Abenteuer für 
Spieler mit ausreichend Frustre- 
sistenz. Leider hat das Team von 
Red Hook Studios die sehr klein- 
teiligen und auf Maus-Bedienung 
zugeschnittenen Menüs nicht an- 
gepasst. Um Equipment auszutau- 
schen, müsst ihr beispielsweise 
mit dem Controller mehrere Fens- 
ter gleichzeitig über die Schulter- 
tasten jonglieren. Dass es keinen 
Zeitdruck gibt, ist durchaus be- 
herrschbar, aber alles andere als 
komfortabel. Plant ausreichend 
Zeit für die Einarbeitung in die Be- 
dienung ein. DB 


Darkest Dungeon zu spielen, heißt für mich: 
Fingernägelkauen. Selten habe ich in runden- 
basierten Kämpfen derart mitgefiebert. Es ist 
eines der Spiele, bei denen ich instinktiv Angriffe 
mit extrakräftigem Tastendruck auslóse — in der 
Hoffnung, am anderen Ende kommt dann so auch 
mehr Schaden heraus. Dass die Kämpfe jederzeit 
kippen können, sorgt für viel Spannung. Gelingt 
dem angeschlagenen Paladin der entscheidende 
Treffer, der den wenig rühmlichen Durchlauf 
noch zum erfolgreichen Ende bringt? Dass eine 
nennenswerte Handlung fehlt, stört dabei nicht. 
Dass die Steuerung den Stresspegel unnötig in 
die Höhe steigen lässt, hätte nicht sein müssen. 


Red Hook Studios 
ook Stu 
„ deutsch/englisch 
ca. 1,1 GByte 
MAX. SPIELERANZAHL 1 
GRAFIK EE ET uaa 


Simple, aber extrem stimmungsvolle 2D-Grafik, 
schicke Effekte und abwechslungsreiche Gegner. 


SOUND Hugggggngngr 


Vom (nur im O-Ton verfügbaren) Erzáhler würde 
man sich auch Telefonbücher vorlesen lassen. 


EINZELSPIELER dud гг 7 


Viel Handlung gibt es nicht, dafür hat man selbst 
allerlei kuriose Geschichten zu erzáhlen, denn der 
abwechlungsreiche Einzelspieler-Part überrascht 
immer wieder aufs Neue. 


PRO & CONTRA 
Herrlich düstere Lovecraft-Atmospháre 
Charaktereigenschaften sorgen für Spannung 
Sensationeller Sprecher, tolle Soundkulisse 
Kämpfe mit hoher taktischer Tiefe 
Kaum Abwechslung bei den Aufgaben 
Der Zufallsfaktor kann frustrieren 


Bosskämpfe bestimmt durch Trial & Error 


өз Anstrengende Gamepad-Steuerung 
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Meinung 


„Inszenierung top, Game- 
play durchwachsen. Das 
reicht nur für Platz 2!“ 


Christian Dörre Redakteur 


Der Artikel mag ein wenig zu negativ klingen, 
denn FIFA 17 ist zweifellos immer noch ein sehr 
gutes und spaßiges Fußballspiel, doch die vielen 
nervigen kleinen Mängel stören mich ungemein. 
In Sachen Prásentation und Ausschlachtung der 
Lizenzen macht dem Kick von Electronic Arts 
sowieso niemand was vor und The Journey ist 
zwar kein Meisterwerk, aber auf jeden Fall eine 
nette, toll inszenierte Ergánzung zum Hauptspiel. 
In der Karriere hat sich allerdings fast gar nix 
getan und spielerisch kommt FIFA tatsächlich 
schwächer daher als letztes Jahr. Die KI leistet 
Sich einfach zu viele Fehler. PES 2017 hat FIFA in 
diesem Jahr abgehängt. 


Infos 


DATEN 


GRAFIK 


Der Engine-Wechsel hat keinen grafischen Quan- 
tensprung ausgelóst. Alles wirkt feiner. 


SOUND Hggggnggnagr 9 


Tolle Fangesänge, sehr gute Kommentatoren und 
ein gelungener Soundtrack. Sehr gut! 


EINZELSPIELER dd MM 8 


Durch Karrieremodus, The Journey und 
Turniermodi seid ihr viele Stunden mit FIFA 17 
beschäftigt. 


MEHRSPIELER йййшйшйшйшйшйшг 9 


Viele verschiedene Multiplayer-Modi online und 
lokal sowie der máchtige Ultimate-Team-Modus 
locken euch und eure Freunde. 


PRO & CONTRA 

Е) Sehr gute Prásentation, viele Lizenzen 
CH Detailreiche Optik dank Frostbite-Engine 
CH Gutes Stellungsspiel in der Defensive 
CH Unterhaltsamer Story-Modus, ... 

(Є) ... der teilweise arg kitschig ist 

3 Schwaches Flügelspiel 

Є) Teils dämliche Torwart-Patzer 


3 Grobe Kl-Aussetzer in der Offensive 


Wertung & Fazit 


83 


Toll prásentierte 
Fußballsimulation mit 
holpriger Kl. 
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Kein Bälleparadies: Die Torraumszenen sind sich in F/FA 17 leider imm 


ähnlich. Die Unberechenbarkeit des Sports wird nicht sonderlich gut eingefangen. А T 


-IFA 1 


Jetzt dürfen wir endlich die Wertung nachreichen. Juhu! 


SPORTSPIEL | In der letzten Aus- 
gabe konnten wir euch ja bereits 
unsere ausführlichen Test-Ein- 
drücke zur Xbox-One-Version der 
Fußballsimulation mitteilen, doch 
damals lag uns noch keine Р54- 
Fassung vor. Doof. Deshalb rei- 
chen wir nun nach etlichen Stun- 
den FIFA 17 auf der Sony-Konsole 
unsere Wertung nach. An unserer 
Einschätzung hat sich aber nichts 
geändert: Spielerisch macht man 
einen Schritt nach vorne und zwei 
zurück. 


Verschenkte Chance 
Zuerst einmal zur Technik. Auf der 
PS4 ist FIFA 17 nämlich tatsách- 
lich nochmal etwas schöner als auf 
der ollen One. Details sind deut- 
licher erkennbar und überhaupt 
wirkt das Geschehen ein wenig 
feiner und flüssiger. Für Fußball- 
simulationen gilt aber natürlich 
das Gleiche wie für die Freundin. 
Hübsch reicht nicht aus, um sich 
längere Zeit dran zu binden. 
Spielerisch ist FIFA 17 dem ei- 
genen Vorgänger und damit natür- 
lich auch dem Konkurrenten PES 
2017 unterlegen. So sind zwar die 
Zweikämpfe nun griffiger als noch 
im letzten Jahr und auch die De- 
fensiv-Kl verschiebt sich nun weit- 
aus cleverer, doch dafür leistet sich 


der Titel in anderen Bereichen ár- 
gerliche Fehler. So sind die Torhü- 
ter im Verlaufe eines Jahres schein- 
bar dümmer geworden und sorgen 
immer wieder für dämliche Patzer. 
Zudem ist die Kreativität in Spiel- 
zügen immer noch etwas einge- 
engt, was zu ständig gleichen Tor- 
raumszenen führt. Das liegt unter 
anderem daran, dass das Flügel- 
spiel zwar funktioniert und zu To- 
ren führt, aber keinen großen Spaß 
macht. Bissige Zweikämpfe auf der 
Außenbahn sind eher Mangelwa- 
re und Flanken wirken einfach zu 
schwach. Nervig ist vor allem, dass 
einige Mitspieler in der Offensivbe- 
wegung nicht richtig mitlaufen und 
sich nicht anbieten. Aufgrund die- 
ser unnötigen Mängel hat Pro Evo- 


lution Soccer in Sachen Spielanla- 
ge und Abwechslung dieses Jahr 
wirklich weit die Nase vorn. 


Eine Ladung Kitsch bitte! 

Das Hauptaugenmerk lag in der 
Entwicklung wohl auf dem neuen 
Story-Modus namens The Journey, 
in dem ihr die Kontrolle über Jung- 
profi Alex Hunter übernehmt. Der 
Modus ist zwar cineastisch prásen- 
tiert und unterhaltsam, aber auch 
ein kleiner Blender, da die dort ge- 
troffenen Entscheidungen aufge- 
setzt sind und keinerlei Einfluss auf 
die etwas kitschige Story haben. 
Dafür ist die allgemeine Prásentati- 
on wieder mal super gelungen und 
die Lizenzen sind ohnehin ein Plus- 
punkt. CD 


Mit Köpfchen: Über Flanken fallen zwar oft Tore, doch die Bälle 
von außen kommen recht lahm und unpräzise in den Strafraum. 
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Tipp #63: Wer im Flieger vorne sitzen will, sollte beim Einsteigen nicht ,SHOTGUN!" rufen. 


Slain: Back from Hell 


ГЕП Metal, Schwerter, Blut, Monster und lange Haare — das perfekte Spiel also? Nicht ganz ... 


ACTION | Als S/ain Anfang des Jah- 
res auf dem PC über Steam erschien, 
waren die Reaktionen ernüchternd: 
Die Steuerung des Platformers war 
ungenau, die Checkpoints waren 
unfair gesetzt und mitunter starb 
man Tode, die schlicht nicht vermie- 


DOWNLOAD 


den werden konnten — frustig! Mitt- 
lerweile haben die Entwickler ihre 
Hommage an Castlevania, Ghouls 'n 
Ghosts und Co aber fleiBig gepatcht, 
einen Großteil der Probleme in den 
Griff bekommen und das Ganze mit 
dem Untertitel Back from Hell nicht 


Hot Dog: Auf die leichte Schulter nehmen dürft ihr in S/ain keinen Gegner = 
vor allem nicht, wenn er so gefährlich aussieht wie unser Flammenvieh hier. 


nur auf dem PC rereleased, sondern 
auch gleich die PS4 mitgenommen. 
Doch worum geht es überhaupt? 
In S/ain verkórpert ihr den legendár- 
en Krieger Bathoryn, der aus dem 
Totenreich zurückgeholt wird, um 
sechs Reiche von ebensovielen bru- 
talen Warlords zu befreien. Dazu 
reist ihr in klassischer 2D-Platfor- 
mer-Manier durch mittelalterlich an- 
gehauchte Levels und schickt aller- 
lei Monster, Geister und Dámonen 
über den Jordan — mit einer gehó- 
rigen Portion Blut und anderem Ge- 
króse. Inszeniert wird das Ganze mit 
einer wirklich todschicken, detail- 
lierten 16-Bit-Grafik und einem zur 
Thematik passenden Metal-Sound- 
track — übrigens aus der Feder des 
Ex-Celtic-Frost-Gitarristen Curt Vic- 
tor Bryant. Der war zwar nicht beim 
Meisterwerk To Mega Therion an der 


Klampfe, zeigt hier aber sein (kom- 
positorisches) Können. Spielerisch 
hakt es aber an einigen Ecken trotz 
des Updates: Blocken ist immer 
noch Glückssache, der Ausweich- 
Dash fast nutzlos und manch eine 
Stelle doch weiterhin arg unfair. Das 
nagt mitunter am Nervenkostüm. SL 


nfos 
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INSTALLATIONSGRÖSSE са. 430 MByte 
SEEN kein: 1 


20. September 2016 


Wertung & Fazit 
Stilistisch toller, 
schwerer, mitunter 
unfairer Platformer mit 
Steuerungs-Macken 


TERMIN 


Clustertruck 


БЕ Die Lkws, sie fahren und fahren. Doch ist der Weg wirklich das Ziel? 


GESCHICKLICHKEIT | Manchmal 
sind die simpelsten Spielkonzepte 
die besten. In C/ustertruck müsst 
ihr in der Ego-Perspektive von ei- 
nem fahrenden Lkw zum náchsten 
hüpfen, bis ihr das Ziel erreicht. 


Wer unterwegs den Boden oder 
eins der vielen Hindernisse be- 
rührt, ist sofort tot. Enttäuschend: 
Existenzielle Fragen wie Ursprung 
und Ziel der Lastwagen werden 
ausgeblendet. Was sollen Fahr- 


anfánger denken, die angesichts 
dieses aggressiven StraBenverhal- 
tens glauben, ein derartig chaoti- 
scher Fahrstil sei normal? Und wie- 
so lernen die Clustertruck-Fahrer 
nicht aus ihren Fehlern, organisie- 
ren sich zum Streik, weigern sich, 
offensichtlich gefáhrliche Routen 
entlangzufahren? Eine Antwort 
bleibt C/ustertruck schuldig. Statt- 
dessen steht der simple Spaß am 
Hüpfen im Vordergrund, 90 Le- 
vels lang. Einmal absolviert sind 
diese Hindernis-Parcours in rund 
vier Stunden. Danach locken High- 
score-Listen und im Editor erstell- 
te User-Strecken. Ähnlich wie bei 
Hotline Miami genügt ein Tasten- 
druck, um die oft nur wenige Se- 
kunden langen Levels neu zu star- 
ten, so kommt selten Frust auf. 


Lediglich einige extrem knifflige 
Passagen gegen Ende verleiten 
zum Fluchen. Der treibende, her- 
vorragende Soundtrack motiviert 
aber zum Weiterspielen, dazu gibt 
es freischaltbare Belohnungen wie 
Jetpack oder Zeitlupenmodus. PB 


Infos 


ENTWICKLER 


Landfall Games 


TERMIN 


30. September 2016 


Wertung & Fazit 


Simpel-verrücktes 
Hüpfspiel für Gamepad- 
Akrobaten. Der Umfang 
ist aber arg knapp. 


www.playvier.de 


WRC 6 


lay^ test 


БЕЛ Wer gute Spiele nicht mag und deshalb Dirt Rally verschmáht, hat jetzt eine Alternative. 


RENNSPIEL | Dirt Rally war ein klei- 
nes Meisterwerk. So realistisch wur- 
de der Rallyesport schließlich noch 
nie umgesetzt. Einen kleinen Makel 
hatte der Titel dennoch: Es fehlte 
die Lizenz zur echten Rallyemeister- 
schaft. Nun kommt also WRC 6 da- 
her und verspricht eine komplette 
Nachbildung der WRC-Saison 2016. 
Über 50 Teams, alle Fahrer der WRC 
und etliche der WRC 2 sowie der Ju- 


d 2? І Sg 
Vorne dabei: Wir empfehlen ganz klar die Cockpit" oder Motorhauben- *, 


nior WRC. Zudem sind alle 14 Rallyes 
des Rennkalenders vollständig lizen- 
ziert. Auf dem Papier klingt das ziem- 
lich gut, aber da steht ja auch nichts 
von Technik und Gameplay. 


Slapstick auf der Strecke 

Grafisch hat sich im Vergleich zum 
Vorgänger zumindest etwas getan. 
Sprich: Der Titel sieht nicht mehr 
aus wie ein PS2-Spiel, sondern wie 


Й m 


Perspektive, da ihr Kurven so besser einsehen könnt. Der Beifahrer ist nutzlos 


ein mittelpráchtiger Release auf der 
Playstation 3. Yay! Leichtes Tearing 
und vereinzelte Ruckler sind jedoch 
immer noch wahrzunehmen. Tech- 
nisch ist WRC 6 einfach nicht mehr 
ganz zeitgemäß und auch der Fahr- 
spaß hält sich in Grenzen. Wer ein- 
mal Dirt Rally oder auch Dirt 3 in 
der letzten Konsolengeneration ge- 
zockt hat, wird das Gameplay des 
Titels von Kylotonn Racing eher be- 
lácheln. Ob ihr nun mit Simulations- 
Einstellungen oder doch eher als Ar- 
cade-Pilot über die Pisten prescht, 
ist dabei egal. Vor allem das Kolli- 
sionsverhalten ist absolut lachhaft. 
Fahrt ihr mit 150 Sachen gegen ei- 
nen Maschendrahtzaun, wird euer 
Bolide einfach ein paar Meter zu- 
rückgeschleudert, als wáre er gegen 
die Wand einer Gummizelle gerast. 
Besonders árgerlich ist aber der 
Beifahrer, der konsequent falsch 
aus dem Gebetbuch vorliest. Mal 
sagt er Kurven zu früh, mal zu spát, 
mal gar nicht oder komplett falsch 


an. Richtige  Rallye-Atmospháre 
kommt so nicht auf, wenn man den 
virtuellen Dummschwátzer stándig 
erwürgen móchte. Wer sich den- 
noch entschließt WRC 6 eine Chan- 
ce zu geben, kann sich zumindest 
auf eine nette Standard-Karriere so- 
wie die Rückkehr des Splitscreen- 
Modus für zwei Spieler freuen. Bei 
Letzterem müsst ihr aber natürlich 
mit noch mehr Optik-EinbuBen klar- 
kommen. CD 
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TERMIN © 7. Oktober 2016 
Starke Lizenz, 
schwache Präsentati- 
on, veraltete Technik, 
doofes Gameplay. 


Ride 2 


ГЕП Anspruchsvoller Motorrad-Racer mit riesigem Spielumfang 


RENNSPIEL | Das Rennspiel Ride 2 
der italienischen Entwickler von Mi- 
lestone will das Gran Turismo für 
Motorradenthusiasten sein und hat 
dabei ein paar gute Argumente auf 
seiner Seite. Der Umfang zum Bei- 
spiel: Ride 2 bietet 30 Strecken in 
verschiedenen Variationen, über 
150 lizenzierte Motorráder von 
knapp 20 Herstellern und eine rie- 
sige Zahl von Lackierungen und Tei- 
len, um eure Zweiräder zu individu- 


aliseren. Wie groß die Leidenschaft 
der motorradverrückten Entwickler 
(Moto-GP-Serie, MXGP) ist, kann 
man an der detailverliebten Um- 
setzung der Bikes sehen. Da passt 
einfach jedes Detail. Auch die Stre- 
cken sehen gut aus, wenngleich al- 
les etwas steril rüberkommt und so 
mancher Hintergrund etwas künst- 
lich wirkt. Auch das Geschwindig- 
keitsgefühl ist nicht optimal. Richtig 
rasant fühlen sich die Rennen nicht 


NESSPRTJCIIET 
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Grüne Hölle hoch zwei: Im Sattel einer turboschnellen, giftgrünen Ninja ZX.LOR ist | 
die Nordschleife eine noch größere Herausforderung, als das sowieso der Fall ist. *3 


an und dabei spielt es keine Rolle, 
ob ihr mit einer kleinen Maschine 
oder einem hochgezüchteten Pro- 
totypen über die Strecke heizt. 


Hohe Einstiegshürde 

Nach einem kurzen Einführungs- 
rennen mit einem fortgeschritte- 
nen Bike, beginnt ihr eure Fahrer- 
karriere mit einer Maschine, die 
sich mehr nach aufgemotztem Ra- 
senmáher als nach Motorrad an- 
hórt. Der Schwierigkeitsgrad ist 
von Beginn an recht hoch, wenn 
man nicht schon diverse andere 
Motorradrennspiele gespielt hat 
und mit der gewöhnungsbedürfti- 
gen Lenkung vertraut ist. So sehr 
sich Ride 2 den Anstrich einer 
Vollblutsimulation geben will: das 
Fahrverhalten ist irgendwo zwi- 
schen Arcade und Sim angesetzt. 
Nicht immer ist klar, warum ein Ma- 
nóver jetzt klappt und ein paar Me- 
ter weiter zu einer Massenkaram- 
bolage führt. Weil ihr nach Stürzen 
ohne eine anschlieBende, perfek- 


te Fahrt kaum mehr eine Chance 
habt, unter den ersten Plátzen zu 
landen, haben euch die Entwick- 
ler eine Rückspulfuntion spendiert, 
die jedoch beliebig oft einsetzbar 
und damit zu máchtig ist. Wer ohne 
Replay-Sicherheitsnetz | auskom- 
men will, muss das Fahrverhalten 
des aktuellen Bikes verinnerlicht 
haben und praktisch jede Strecke 
auswendig kennen. Die Motivation 
dafür werden wohl nur echte Mo- 
torradenthusiasten aufbringen. WF 


Infos 


ENTWICKLER Milestone 


INSTALLATIONSGRÖSSE — 33 GByte 
SPIELER 0000 2 


TERMIN 7. Oktober 2016 


Wertung & Fazit 


7 0 Komplexe Motorradsim, 


deren Schwierigkeits- 
play^ | 12 


grad aber nur echte 
Fans begeistern wird. 


Viking Squad 


Е Alle die mit uns auf Kaperfahrt fahren, müssen Männer mit Bärten sein. Oder Frauen ohne. 


ACTION | Koop-Brawler haben seit 
seligen Zeiten eines Final Fight oder 
Double Dragon einen festen Platz in 
unseren Herzen. Es gibt kaum etwas 
Schóneres, als mit ein paar Kumpels 
vom Sofa aus oder in der Spielhólle 
zusammen irgendwelchen Fiesefich- 
ten gepflegt die Kauleiste zu polie- 
ren. Schón, dass selbst heutzutage 
hin und wieder Spiele erscheinen, 
die diese niederen Gelüste befrie- 


DOWNLOAD 
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digen — vor allem, wenn sie dabei 
noch so fabelhaft aussehen wie Vi- 
king Squad mit seinem stimmigen 
Comic-Look. 

Ihr verkörpert hier — Trommelwir- 
bel! — einen Wikinger. Und was ma- 
chen die bärtigen Herrschaften (und 
muskulösen Damen) so den gan- 
zen Tag? Brandschatzen und plün- 
dern! Dementsprechend zieht auch 
ihr mit eurem Drachenboot los und 


Krakagei: Hin und wieder treffen wir bei der Plünderei auch auf Endgegner ~ 
wie diesen Kraken-Vogel-Krabben-Mix, die eine spezielle Taktik erfordern. 


sucht nacheinander die Küsten der 
spieleigenen Fantasy-Welt heim. Da- 
bei wird auch ordentlich Abwechs- 
lung geboten: Fischerdórfer, Hóhlen, 
Hochland, Eiswüsten — alles was ir- 
gendwie zur nordischen Thematik 
passt, wird auch verwurstet. Schón 
ist dabei, dass die Levelreihenfolge 
nicht streng linear ist, denn in vie- 
len Gebieten findet ihr versteckte 
Bereiche, die euch mit Bonus-Loot 
versorgen. Der kommt in drei Varian- 
ten: Rüstungsgegenstände verbes- 
sern eure Stats, müssten aber erst 
im Dorf freigeschaltet werden. Dazu 
dienen gefundene Juwelen und an- 
derer Schnickschnack, ihr müsst 
euch allerdings entscheiden, ob ihr 
lieber gefundene Rüstung freischal- 
tet oder eure Statuswerte auflevelt. 
Dritte Beute-Art im Spiel: Geldmün- 
zen, die ihr in eurem Heimatdorf 
oder bei Hándlern in den Levels ge- 
gen Heiltránke, Schlüssel für Kisten 
und dergleichen eintauscht. Übri- 
gens: Die Beutezüge lassen sich 


auch ganz allein spielen, für deutlich 
mehr Laune sorgen aber bis zu zwei 
Mitspieler. 

Ganz ohne Kritik kommen wir 
aber nicht aus: Das Kampfsystem 
hat so seine Macken. Trotz einiger 
Kombo-Manóver arten die Gefechte 
zum einen schnell in Buttonmashing 
aus, zum anderen ist die Ausweich- 
mechanik nicht gerade die Intuitivs- 
te. Das sorgt dafür, dass ihr so man- 
ches Level wiederholen müsst. SL 
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Slick Entertainment 
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TERMIN 5. Oktober 2016 


Wertung & Fazit 
Sehr launiger, stim- 
miger Koop-Brawler, 
dessen Steuerung 
manchmal zickt. 


Rogue Stormers 


БЕЙ Ein Roguelike im Contra-Stil? Geile Idee! Doch der Plattformer hat deutliche Macken. 


ACTION | Es war eine schwere Ge- 
burt: Schon 2008 begann Black Fo- 
rest Games (Giana Sisters: Twisted 
Dreams) mit den Arbeiten an Rogue 
Stormers. Doch die Entwicklung ver- 
lief schleppend, eine Kickstarter- 
Kampagne scheiterte, Black Forest 
Games krempelte das Spiel mehr- 
fach um. Aus Rogue Stormers, das 
ursprünglich noch eher an Contra 
oder Metal Slug erinnerte, ist heu- 
te eine knackig-schwere Roguelike- 


DOWNLOAD 


Ballerei aus der Seitenansicht ge- 
worden. Darin kämpfen wir uns mit 
einem von fünf Helden durch sieben 
zufallsgenerierte Steampunk-Levels 
und erledigen mehrere Bossgegner. 
BeiBen wir ins Gras, ist das Spiel vor- 
bei und wir beginnen von vorn. 
Genau wie in Binding of Isaac 
oder Enter the Gungeon finden wir 
unterwegs massenhaft zufállige Up- 
grades, darunter Streuschuss, Ener- 
gieschild, Elektroblitz oder Doppel- 


Typisch Roguelike: Nachdem wir uns durch einen der sieben 
Zufallslevels geballert haben, wartet ein knackiger Bossgegner auf uns. 


72 | 12.20 


sprung. Die vielen Upgrades sorgen 
regelmäßig für Motivationsschübe! 
Und sie trósten ein wenig über die 
immergleichen Levelbausteine hin- 
weg, die leider kaum Überraschun- 
gen bieten. Den größten Spaß be- 
reitet Rogue Stormers allerdings im 
lokalen Koop-Modus für bis zu vier 
Spieler — das kurzweilige Gameplay 
ist ideal für eine gesellige Runde zwi- 
schendurch! Alternativ ist auch On- 
line-Modus enthalten, allerdings fan- 
den wir im Test keine Mitspieler. Wer 
mag, kann natürlich auch solo spie- 
len, allerdings hált sich hier der Lang- 
zeitspaß in Grenzen — wer Glück hat 
und gute Upgrades findet, der spielt 
die sieben Levels námlich schon in 
wenigen Stunden durch. 


Gewühnungsbedürftige Steuerung 
Im Gegensatz zur PC-Fassung fállt 
die Steuerung leider sehr unintuitiv 
aus: Wie in einem Twin-Stick-Shoo- 
ter zielen und feuern wir standard- 
mäßig mit dem rechten Analogstick, 
darum liegt Springen nicht auf der 


üblichen X-Taste, sondern auf der 
L2-Schultertaste. Verdammt  un- 
gewohnt! Zwar gibt es zwei weitere 
Steuerungsmethoden, doch auch die 
sind nicht ideal — eine freie Tasten- 
belegung sucht man vergebens. Dar- 
um macht Rogue Stormers mit einem 
Gamepad schlicht weniger Spaß als 
mit Maus und Tastatur! Immerhin: 
Die 3D-Grafik mit ihren sattbunten 
Effekten und räumlichen Hinter- 
gründen wirkt auf der PS4 genau so 


hübsch wie auf dem PC. FS 
Infos 
ENTWICKLER Black Forest Games 
СТАЕ E m 
INSTALLATIONSGRÖSSE ca. 1,64 GByte 
TERMIN — — _ 5.000бег2016 


Wertung & Fazit 


Trotz Steuerungstücken 
und eintöniger Levels: 
Ein solides Roguelike 
für Contra-Fans. 
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BATTLEFIELD 1 


Online-Modi, Maps, Kampagne = 
das müsst ihr zum Start wissen! 


ah $.28 
us neue Eindrücke! 
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© ÜBER3 STUNDEN SM? Е IN A 
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rs 
„Wir hat haben Square Enix’ Mega-RPG einen ganzen Tag 
KS ing gespielt - alle brandheißen Infos ab > 16 


DISHONORED 2 4 


AUSSERDEM AUF DER HEFT-DVD 


Große Afen dea 


PLAYSTATION VR 


Ausführlicher Hardware-Test + die wichtigsten 
VR-Starttitel auf insgesamt acht Seiten 229.90 
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Continue” 


DLCs, Add-ons, Patches — heutzutage ist mit dem Kauf eines Spiels noch 
lange nicht Schluss. Deswegen halten wir euch hier auf dem Laufenden. 


Star Wars Battlefront: |odesstem 


ГЕП Das ist kein Mond. Es ist eine Raumstation! Und die machen wir jetzt platt. 


EGO-SHOOTER | Es geht zurück 
an die galaktische Front: Das dritte 
der vier geplanten Erweiterungspa- 
kete für Star Wars Battlefront rückt 
endlich den Todesstern in den Mit- 
telpunkt. Der DLC — wahlweise im 


Season Pass oder einzeln für 15 
Euro erháltlich — bietet fünf frische 
Maps und einen neuen Spielmodus 
namens „Kampfstation“. Letzterer 
besteht aus drei Phasen: Es beginnt 
mit einer stark inszenierten Raum- 


schlacht, in der die Rebellen einen 
Angriff auf einen Sternenzerstörer 
fliegen. Anschließend entern die Re- 
bellen den Todesstern, kämpfen sich 
durch die engen Gänge der Raum- 
station bis zu R2-D2 vor, den sie an- 
schließend zu einem Missionspunkt 
exkortieren müssen. In Phase 3 star- 
ten die Rebellen dann ihren legen- 
dären Angriff auf den Todesstern, 
inklusive kurzer Flüge durch die me- 
tallischen Gräben der imperialen Su- 
perwaffe. Dieser Schlussakt sieht 
gewohnt fantastisch aus, kommt 
spielerisch aber nicht sonderlich 
packend daher — die ersten beiden 
Phasen von „Kampfstation“ haben 
uns deutlich besser gefallen. Das 
Gesamtpaket geht trotzdem in Ord- 
nung und wird außerdem durch zwei 
neue Sternenkarten, zwei zusätzli- 


che Waffen, zwei Helden-Raumjäger 
(darunter Luke Skywalkers X-Wing!) 
und zwei neue Helden abgerun- 
det: Wer das entsprechende Po- 
wer-up aufsammelt, kann entweder 
als mächtiger Möter (halb Mensch, 
halb Köter!) Chewbacca oder als 
Reptilien-Kopfgeldjäger Bossk in die 
Schlacht ziehen. Alles in allem eine 
gute, solide Erweiterung, die genau 
wie das Hauptspiel mit packender 
Star Wars-Atmosphäre glänzt! FS 


fos & Wertung 


ENTWICKLER DICE 
PREIS 14,99 Euro 
INSTALLATIONSGRÖS | 

SEU A 
TERMIN `  20.September 2016 


Deus Ex: Mankind Divided - Systemspaltung 


ГЕП Im Zwiespalt zwischen einem alten Bekannten und einem dicken Design-Fehler 


ACTION-ROLLENSPIEL | Wie 
schon beim ersten Mankind Divi- 
ded-DLC Desperate | Measures 
vermiest eine ` unverstándliche 
Entscheidung den Spaß an der 
Zusatzmission: Systemspaltung 
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muss separat aus dem Hauptme- 
nü gestartet werden und Spieler 
der Hauptkampagne dürfen weder 
Ausrüstung noch Erfahrungspunk- 
te übernehmen. Selten dämlich, 
denn so geht ein Gutteil der Moti- 


vation des Action-Rollenspiels flö- 
ten. Dumm, dumm, dumm. Wer sich 
damit arrangiert, freut sich über ei- 
nen neuen (sehr kleinen) Stadtteil 
von Prag, den ihr in Systemspaltung 
erkunden dürft. Hauptattraktion 
ist dort die Pallisade-Bank, in die ihr 
im Auftrag von Frank Pritchard ein- 
brecht. Pritchard, bekannt aus dem 
Vorgänger Human Revolution, stellt 
so ziemlich den einzigen Grund für 
einen möglichen Kauf des DLCs dar. 
Die Unterhaltungen mit ihm sind 
humorvoll und verleihen Protago- 
nist Adam Jensen mehr Tiefe als er 
im Großteil des Hauptspiels durch- 
blitzen lässt. Die eigentliche Missi- 
on in der Bank bietet viele Routen 
durch den Level und fordert Schlei- 
cher und Hacker mit dem üblichen 
Mix aus Kameras, Robotern und 


menschlichen Wachen. Gerade im 
Vergleich zu dem Bankraub in Man- 
kind Divided gibt es hier aber keine 
Besonderheiten oder Neuerungen, 
die den DLC-Kauf rechtfertigen. Zu- 
dem ist nach maximal zwei Stun- 
den auch schon wieder Schluss. 
Angesichts des vergleichsweise ho- 
hen Preises ist das enttäuschend. 
Als ins Hauptspiel integrierte Ne- 
benmission wäre das Mini-Add-on 


gar nicht schlecht. PB 

Infos & Wertung 
ENTWICKLER Eidos Montreal 
e SE 
INSTALLATIONSGRÜSSE са. 5,8 GByte 
mun eet. ee 


Befriedigend 


www.playvier.de 


Homefront: The Revolution - The Voice of Freedom 


ГЕП Kurzer, intensiver Ballerausflug in gegnerverseuchte U-Bahn-Tunnel 


EGO-SHOOTER | Der erste von 
drei angekündigten Story-DLCs für 
Homefront: The Revolution stellt 
eine einzeln anwáhlbare Mission 
dar. Darin verkórpert ihr Benjamin 
Walker, den Widerstandsführer, 
der euch zu Beginn der Einzelspie- 
lerkampagne aus den Fángen der 
KVA befreite. In The Voice of Free- 
dom erlebt ihr quasi als nachge- 
holter Prolog, wie sich Walker zu 


dieser Befreiungsaktion durch- 
schlagen muss. Anstatt durch die 
eher langatmigen Open-World-Ab- 
schnitte des Hauptspiels schicken 
euch die Entwickler im DLC in die 
dunklen U-Bahn-Schächte des zer- 
störten Philadelphia. Darin haust 
eine neue, feindliche Fraktion — die 
Gang namens „905“, gegen die ihr 
euch mit den aus der Kampagne 
bekannten Waffen zur Wehr setzt. 


Neue Knarren oder Gadgets gibt es 
leider nicht. Das Leveldesign der U- 
Bahn-Schächte und -anlagen erin- 
nert uns stark an den Ego-Shooter 
Metro: Last Light. Sprich, ihr arbei- 
tet euch durch eher schlauchförmi- 
ge Levels, die aber hier und da ver- 
schiedene Spielweisen zulassen. 
So sind Schleicheinlagen möglich, 
aber in der Regel geht es streng li- 
near zu. Aufgepeppt wird der Un- 
tergrundausflug mit ordentlichen, 
actionreichen Skript-Sequenzen. 
Einige Abschnitte erledigt ihr zu- 
sammen mit Widerstands-NPCs 
und anders als der Kampagnen- 
held ist DLC-Protagonist Walker 
sogar vollvertont. Doch kaum dass 
wir uns über die ordentliche Shoo- 
ter-Unterhaltung freuen, ist die Sa- 
che auch schon wieder vorbei. The 
Voice of Freedom bietet gerade mal 
Content für etwa eine Stunde, ge- 
übte Shooter-Fans benötigen so- 
gar weniger. Das Ende ist zudem 
recht abrupt und es fehlt insgesamt 


an richtig fordernden Gefechten. 
Ein kleiner Nebeneffekt des DLCs 
ist ein parallel dazu erschienener, 
neuer Patch, der einige Absturz- 
probleme behebt und euch in den 
Optionen erlaubt, auf Wunsch das 
HUD komplett auszuschalten. Ge- 
nerell ist Homefront: The Revoluti- 
on dank der vielen Patches, welche 
die Entwickler bis jetzt nachgelie- 
fert haben, in technischer Hinsicht 
deutlich stabiler und spielt sich 
performanter. Vielleicht erwartet 
uns mit der für 2017 angekündig- 
ten Erweiterung Beyond the Walls 
ja auch ein spielerisch deutlich ver- 
besserter Shooter. sw 


fos & Wertung 


Dambuster Studios 
5 99 Euro 


ENTWICKLER 


TERMIN 28. September 2016 


Befriedigend 


Zen Pinball 2 
Marvel's Women of Power 
[zz ca Er Neue Tische für Marvel-Fans! 


GESCHICKLICHKEIT | Nachdem 
die meisten großen Marvel-Helden 
wie Iron Man, Spider-Man oder der 
Hulk schon mit ihren eigenen DLCs 
bedacht wurden, sind es diesmal 
die Women of Power. Dabei han- 
delt es sich nicht — wie man den- 
ken kónnte — um eine hierzulan- 
de unbekannte Zeichentrick-Serie, 
sondern um eine Marvel-Aktion, die 
seit März dieses Jahres läuft und die 
größten Heldinnen des Universums 
ehren soll. Die zwei Tische sind je- 


www.playvier.de 


EN Ni 


e EN 


doch reichlich einfach und unspek- 
takulár und können mit bisheri- 
gen Marvel-Highlights oder gar den 
Star-Wars-DLCs nicht mithalten. SL 


Infos & Wertung 


ENTWICKLER ES Studios 
PREIS 8,99 Euro 
INSTALLATIONSGRÜSSE ca. 150 MByte 
SPIELER 14 
Zem ee 


Befriedigend 


KCA The Elder Scrolls Online 
Gold Edition 


zz Dickes Paket für Neueinsteiger 


ONLINE-ROLLENSPIEL | The El- 
der Scrolls Online hält sich seit sei- 
nem Release im Sommer 2015 äu- 
Berst wacker auf der PS4 und hat 
in Sachen Beliebtheit die ein Jahr 
ältere PC-Version bereits eingeholt. 
Falls ihr noch nicht durch Tamriel 
streift, bietet sich euch nun mit der 
Gold Edition der ideale Einstiegs-An- 
reiz. Denn diese enthält neben dem 
Hauptspiel auch die ersten vier Er- 
weiterungen /mperial City, Orsinium, 
Thieves Guild und Dark Brotherhood 


für insgesamt knapp 60 Euro — eine 
klare Ersparnis. Denn wer sich nur 
das Hauptspiel für 30 Euro zulegt, 
müsste umgerechnet weitere 60 
bis 65 Euro im Kronen-Shop für die 
Einzel-DLCs investieren. Die beiden 
aktuellsten Updates Shadows of the 
Hist und One Tamriel sind allerdings 
nicht enthalten. Und: Falls ihr euch 
das optionale Monats-Abo zulegen 
wollt, lohnt sich der Kauf auch nicht. 
Abonnenten kriegen die DLCs näm- 
lich eh , kostenlos". SL 
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test play? 


Best 


of Plays 


Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, 
sondern auch unsere Empfehlungen für die Playstation Vita und die Playstation 3. 


ACTION 


Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 95 
Die Neuauflage des Gangster-Epos bietet tolle Charakte- 
re, eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch 
in einem schicken technischen Gewand. Großartig! 
Infamous: Second Son 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 89 
Й Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres Action- 
Spektakel, das obendrein auch noch unverschámt gut 


d aussieht. Vor allem diese Partikel-Effekte ... hach! 
God of War 3 Remastered 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 
God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


MGS5: The Phantom Pain 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 8 
Konami und der MGS-Schópfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 88 
Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain. Ground 
Zeroes macht uns mit seiner feinen Grafik und dem flüs- 
sigen Gameplay jedenfalls ziemlich den Mund wässrig. 
PSN| Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 87 
Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und für 
seinen PS4-Auftritt hat er sich ein Facelifting verpassen 
assen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 

PSN] World of Tanks 
Hersteller: Wargaming | Ausgabe: 04/16 87 
Gratis — und dann auch noch gut??? Nun, zumindest 


nach Meinung von Vorzeigefinne Matti Sandqvist. Fein 
gemachte Free2Play-Schießerei mit taktischer Note! 


* [nfamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


LSZ) DmC: Devil May Cry Definitive Edition 
DC | Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 
j^ Dantes Action-Feuerwerk hat zwar nicht mehr die 


aufrischste Technik, bietet aber fantastische und 
abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


PSN| Pixeljunk Shooter Ultimate 
Hersteller: Double Eleven | Ausgabe: 08/14 86 
Der charmante PSN-Titel besticht mit einer gelungenen 
Mischung aus Rettungsmissionen, Geballer und kniffligen 
Physikrätseln. Ein echter Knobelspaß. 


Plants vs. Zombies: Garden Warfare 2 [Ду 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/16 
Wer hátte gedacht, dass Mehrspieler-Duelle zwischen 

EI Pflanzen und Zombies so viel Spaß machen können? Im 
Gs) zweiten Anlauf ist sogar eine gelungene Kampagne dabei! 


WERTUNG 


* Plants vs. Zombies: Garden Warfare 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 


Beim Lecken einer Briefmarke 
nimmt man eine Zehntel Kalorie zu 
sich. Damit wäre Briefmarken-Le- 
cken eine tolle Diát. Wir probie 
ren das mal mit Wolfgang aus und 
prüsentieren euch das Ergebnis in 
ein paar Monaten. 
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Bärenstarke Kuhjungen 


Das Genre des Wilden Westens lag lange brach. Dann kam Rockstar da- 
her und machte sogar aus Leuten wie mir einen waschechten Cowboy. 


ACTION | Mit Red Dead Redemption verbinde 
ich heute noch, über sechs Jahre nach der Erst- 
veróffentlichung, sehr schóne Erinnerungen. Das 
hat in erster Linie gar nicht mal so viel damit zu 
tun, dass es wohl zu den besten Open-World-Ti- 
teln der letzten Konsolengeneration gehórt. Mit 
Ausnahme der Games Convention 2008 war es 
seinerzeit aber das erste Spiel, für das 
ich mich zwecks eines Einsatzes au- 
Berhalb der heimischen Büroräu- 
me Richtung München aufgemacht 

habe. In einem schón aufgezogenen 

Prásentationsraum samt riesiger 

HD-Glotze durfte ich schon über ein 
Jahr vor Release einen Blick auf John 
Marstons Abenteuer werfen. Die Ansätze 
eines großen Wild-West-Spektakels ließen sich 
damals schon erkennen, aber dass Red Dead 
Redemption letztendlich so herausragend wer- 
den würde, hatte ich nicht erwartet. Wie manche 
Leser vielleicht schon wissen, bin ich dabei gar 
kein so großer Fan von offenen Spielwelten, da 
mir das Leveldesign dort meist nicht so zusagt. In 
New Austin, West Elizabeth und Nuevo Paraiso 
bin ich allerdings regelrecht versunken und habe 


dabei so ziemlich jede Nebenaufgabe erfüllt, die 
es im Spiel aufzuspüren gab. Ob nun versteck- 
te Schatzkisten in der Wüste von Mexiko finden 
oder im verschneiten Norden Bären mit dem 
Messer jagen: Red Dead Redemption hat mich 
für Wochen an die die Xbox 360 gefesselt. Auch 
die offizielle Erweiterung Undead Nightmare, 
mit der Zombies ins Spiel kamen, habe 
ich mit Genuss verschlungen. An das 
Hauptspiel reichte der untote Aus- 
flug trotz seiner Qualitäten aber 
natürlich nicht heran. Da hatte der 
Rachefeldzug von John Marston 
— ohne jede Frage ein richtig coo- 
ler Protagonist — spielerisch und von 
der Story her deutlich mehr zu bieten. 
Jetzt, wo eine Fortsetzung angekündigt wurde, 
stellt sich natürlich die Frage, wo Red Dead Red- 
emption 2 inhaltlich angesiedelt sein wird. Ohne 
über irgendwelche geheimen Hintergrundinfor- 
mationen zu verfügen, gehe ich mal davon aus, 
dass wir es mit einem Prequel zu tun bekom- 
men. Kann mir nur recht sein, sofern Rockstar es 
schafft, das hohe Niveau des Vorgängers halten 
zu können. MC 


Viktor geht fremnd mit... Civilization 6 


Nur noch eine Runde. Oder ЗО... 


Wenn es um Rundenstrategie geht, zählt die Civilization-Reihe zum 
absoluten Nonplusultra. Und der neuste Teil bringt viel Frisches. 


STRATEGIE | 971 Stunden. So viele Stunden 
habe ich mit Civilization 5 laut Steam-Uhr ver- 
bracht. Damit komme ich zwar nicht gegen 
die über Dreitausend Stunden vom geschätz- 
ten Kollegen Ben an, doch es zeigt klar, wie viel 
Tiefgang und Wiederspielwert der Rundenstra- 
tegie-Knaller hat. Nun habe ich mit dem Nach- 
folger angefangen und weiß jetzt schon, dass 
ich auch mit dem mindestens so lange Spaß 
haben werde. Mit Civilization 6 kommen viele 
spannende Neuerungen und die altehrwür- 
dige Reihe, allen voran die 

neuen Stadtbezirke. Wäh- 

rend Städte in bisherigen 

Civs nur ein einziges Feld 

beanspruchten und sämt- 

liche Gebäude darin unter- 

gebracht waren, sind sie in 

Civ 6 nun auf verschiedene 

Stadtbezirke aufgeteilt, die 

nach und nach erst gebaut 

werden müssen. Das ändert 

die Planung und den Aufbau 

des eigenen Reiches enorm 

und sorgt für noch mehr Dy- 

namik im Spiel. Auch durch 

Änderungen am Forschungs- 

oder Regierungssystem, den 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


Regeln zur Zufriedenheit von Bürgern und dem 
Wachstum von Städten habe ich als Spieler in 
Civ 6 nun noch mehr Möglichkeiten, mir Stra- 
tegien zurechtzulegen und meine Mitspieler zu 
übertrumpfen (hallo, Ben und Dave). Schade, 
dass es diese Spiele nicht für PS4 gibt (Civiliza- 
tion Revolution auf der PS3 war nett, mehr aber 
nicht), aber so bekommt meine alte Daddelkis- 
te wenigstens wieder etwas mehr Aufmerksam- 


SPORTSPIEL 
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(ACTION-)ADVENTURE 


Uncharted 4: A Thief’s End LH 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 
Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahrschein- 
lich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


O 
d 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection oo 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


The Last of Us Remastered as 
MEE Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 
UNI Das emotionale Endzeit-Abenteuer von Ellie und Joel 
záhlt nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern 
zu den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


[т<] 
w 


PSN Journey Wertung 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 


Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Analogie auf das Leben mit all seinen Höhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


The Evil Within 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 

Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


PSN] Guacamelee! S.T. Championship Еа. 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 

Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 
Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat 'em Up. 


Assassin's Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 7 
WED Arrr! Das Piraten-Thema passt hervorragend zur 
Meuchelmörder-Reihe und verleiht der Serie sogar neue 
EX Impulse. Arm ab, Haken dran und Segel setzen! 


Batman: Arkham Knight 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Prásentation und einer umfangreichen Hauptstory. 


= Thief n 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 
Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dass 
er seinen Namen nicht zu Unrecht trägt. Schön old- 
schooliges Schleich-Abenteuer. 


- Rayman Legends SE 
KA Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 


v С Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
E (1 wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
КЩ grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


NBA 2K17 E 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/16 


Und schon wieder übertrumpft der neueste Teil der Reihe 
den ohnehin schon großartigen Vorgänger. Basketball- 
Fans müssen zugreifen. 


Tomb Raider: Definitive Edition 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 

Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 
des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 
El) Schusswechsel in einem tollen Setting. 


e CET Rise of the Tomb Raider: 20 Jáhriges Jubil. 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 86 


PSN] Inside 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 91 
Der Quasi-Nachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


PSN] Rocket League ET] 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 

m Multiplayer-Hit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


=] [PSN] Life is Strange 
“| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/16 

Das melancholische Teenie-Drama kámpft sich dank 
sympathischer Figuren und einer großteils spannenden 
Geschichte in die Herzen von vielen Adventure-Fans. 


PSN| Flower 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 


Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphárisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Madden NFL 17 185) 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/16 

4 Der König ist tot, lang Lebe der König: Madden NFL 17 
löst das Vorjahresmodell mit derselben Wertung ab und 
bietet NFL-Action nahe spielerischer Perfektion. 


ү: ARFI Minecraft 
БУУЧ Hersteller: Mojang | Ausgabe: 12/14 
ESI Der beliebte Open-World-Sandbox-Klötzchen-Bastelspaß 
begeistert auch auf der Sony-Konsole. Besonders 
Kl kreative Naturen kommen hier voll auf ihre Kosten. 


BEAT 'EM UP 


PSN Limbo | WERTUNG 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 


Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fáhig ist. Ein 
| emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Asthetik. Echt jetzt. 


PES 2017 WERTUNG 
*| Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/16 


Ё Was zählt, is' aufm Platz! So lautet wohl die Devise bei 
Konami, denn spielerisch macht dieser grandiosen 
Fußballsimulation niemand was vor. 


Guilty Gear Xrd: Revelator 
| Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 0 
Das mit Abstand beste Fighting Game der aktuellen Kon- 
solengeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 
ollen optischen Aufmachung. Nix für Einsteiger! 


РМ Zen Pinball 2 
Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 

Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


EA Sports UFC 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/16 

So sieht eine in allen Belangen verbesserte Fortsetzung 
aus: Die zweite Brutalo-Klopperei verfügt über alle 

Ў | Stärken und so gut wie keine Schwächen des Erstlings! 


King of Fighters XIV 
Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 11/16 

Angenehme Überraschung: Grafisch kein sonderlich be- 
eindruckender Prügler, dafür stimmen die inneren Werte 
dank vieler Kämpfer und facettenreichem Kampfsystem. 


Ratchet & Clank 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/16 7 
Das Spiel zum Film zum Spiel ist außerdem gleicher- 

1 maßen ein Reboot der Serie und ein Remake von Teil 1. 
Klingt verwirrend, ist aber einfach nur super! 


die Eishocke-Reihe mit vielen Modi und einem tollen 
Spielgefühl wieder zu alter Form. 


pues NHL 17 
p Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/16 86 
б Nach dem etwas durchwachsenen Vorgänger findet 
Ж. 


Naruto Shipp.: Ult. Ninja Storm 4 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 03/16 

Kleine Überraschung: Der Lizenz-Prügler zur Anime-Serie 
mausert sich zum Genre-König auf der PS4. Da können 
nicht einmal die Street Fighter-Recken mithalten! 
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EGO-SHOOTER 


Battlefield 4 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 92 
EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 
Linie Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


Overwatch mn 
Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 88 
Blizzard zeigt einmal mehr, viel viel Talent in dem Ent- 

wicklerstudio steckt: Der Mehrspieler-Shooter Overwatch 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoon-Optik! 


Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 

MI Mit dem dritten Teil der Treyarch-Trilogie präsentiert sich 

af die Serie nicht nur offener als jemals zuvor, sondern haut 


Я auch in puncto Handlung richtig rein. So muss das! 
e Killzone: Shadow Fall 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Der mit Abstand hübscheste Launch-Titel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitläu- 


figen Gebiete sorgen für Spaß bei der Helghast-Jagd. 
Evolve 


Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 04/15 
Die Left 4 Dead-Macher überzeugen erneut mit einem 


Du schon wieder ... Batman: Return to Arkham 


Zurück ins Irrenhaus 


Auch der bekannte Flattermann bekommt ein Remaster. 


ACTION-ADVENTURE | Kurz vor Redaktions- 
schluss flatterte noch Batman: Return to Arkham 
durch unsere Dachluke. Den Test gibt es daher 
erst in der náchsten Ausgabe, doch unseren ers- 
ten Eindruck zur Neuauflage von Arkham Asy- 
lum und Arkham City wollen wir euch nicht vor- 
enthalten. Spielerisch bleibt natürlich alles so, 
wie man es von der Reihe kennt, deshalb sprin- 
gen wir direkt zur Technik, die einen recht durch- 
wachsenen Eindruck hinterlässt. Zwar nutzt man 
nun die Unreal Engine 4, doch wirklich hübscher 
wirkt das Geschehen dennoch nicht. Die Farben 
wirken nun etwas knalliger und die Auflósung ist 
natürlich hóher. Dadurch sehen einige Lichtquel- 
len aber seltsam aus und Batman selbst wurde — 


warum auch immer — ein ziemliches Froschmaul 
verpasst. Zudem laufen die Titel weiterhin nur in 
30fps und in Gefechten sowie beim Nachladen 
kommt es oft zu kleinen Rucklern. Wir spielen 
selbstverständlich noch weiter, doch bisher fin- 
den wir dieses Remaster unnötig. CD 


Multiplayer-Titel der besonderen Art. Egal, ob als Mensch 

oder Monster, Evolve rockt! 

Destiny: König der Besessenen 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/15 5 

| Konnte Destiny zum Release unterhalten, aber nicht 


| begeistern, hat es sich durch die Erweiterung König der 


(ONLINE-)ROLLENSPIEL 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


Ен Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/15 


Besessenen endgültig den Hitstempel verdient. 


Far Cry4 
ex. Mit dem Erfolgsrezept des Vorgángers im Gepáck schickt 
= euch der Open-World-Shooter ins Himalaya-Gebirge, um 
einen tyrannischen Despoten zu stürzen. 


Bloodborne ER 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der neue Rollenspiel-Kónig! Wir würden ihm 
ja auch noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd 
sterben würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


= Persona 4 Golden 
VAI Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 92 
Wer eine Vita besitzt und sich nur ansatzweise für 


RENNSPIEL 


Dirt Rally 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 90 
Die Wiederbelebung der glorreichen Rally-Serie kehrt 


The Witcher 3: Wild Hunt 91 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 
Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 


Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 

in seiner Sammlung haben. 

Tearaway 

„ Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 90 
Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papier-Look 


ist einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 


zurück und sichert sich durch das bockschwere Sim- 
Gameplay den verdienten Spitzenplatz des Genres. 
Project Cars 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 89 
Nach einigen Verschiebungen ist Project Cars endlich 


veröffentlicht worden und stellt die erste ernst zu 
S| nehmende Rennsport-Simulation auf der PS4 dar. 


tert durch eine grandiose Story. Wie erwartet hat das 
Rollenspiel es direkt in unsere Bestenliste geschafft! 
Final Fantasy XIV: Heavensward Ef] 
PS 3| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 10/15 


7 @ | Square Enix lieferte eine echte Hammer-Erweiterung 
ab, denn Heavensward übertrifft das Originalspiel Final 


Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 
Zero Escape: Virtue's Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 88 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 


F1 2016 WERTUNG 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/16 
Außerst detailverliebtes Umfangmonster mit tollem 
Karrieremodus und netter Fahrzeug-Entwicklung. Für 


EN Fantasy XIV: A Realm Reborn deutlich! 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 
Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 


nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 
ME Killzone Mercenary 
ШТЕЙ Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 87 
Zu Der Ego-Shooter іт Hosentaschenformat funktioniert 


= erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusiv-Serie von Sony. 


Mehrspieler-Fans bietet es aber nur wenige Optionen. 
Driveclub 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/15 80 
Sonys schicker Arcade-Racer mit Fokus auf Online- 
Rennen hatte mit einigen Startschwierigkeiten zu 
kämpfen, ist mittlerweile aber ein richtig gutes Spiel. 


Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 

dem PC. Ab in den Dungeon! 

Dark Souls 3 185) 
| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 

4! Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 

enttáuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 


Steins;Gate 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 87 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 
packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 

>| strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


STRATEGIE 


DI dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 
Dragon Age: Inquisition 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 
EAs Mammut-Rollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 


CET XCOM 2 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 88 
Der Strategie-Knüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 


lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 

gd erfrischend oldschoolig geworden. 

Fallout 4 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 88 
Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 

lyptische Odland hätte einen Ticken rollenspiellastiger 

ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


=] und kleineren technischen Mängeln. 


1 PSN] Defense Grid 2 
DÉEN Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 
a Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 


Odin’s Sphere: Leifthrasir PER 
d Hersteller: NIS America | Ausgabe: 09/16 88 
Schon auf der PS2 gewann dieses Japano-RPG viele 
Fans. Auf der PS4 dringt es dank verbesserter Technik 
und runderem Gameplay in neue Spielspaß-Sphären vor! 


euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 
This War of Mine: The Little Ones 
Eine mitreißende Kriegssimulation, in der einmal nicht 


| Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/16 
die Soldaten, sondern die um ihr Leben fürchtenden 


play* 


Zehn Prozent der Staatseinnahmen 
von Russland stammen vom Verkauf von 
Wodka. Was so eine Alkoholsteuer 
doch ausmachen kann .. 


ea == Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
АЭИ Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 
ир spannende Adventure rund um eine Mordserie 


WERTUNG 


* Danganronpa 2: Goodbye Despair 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman Origins 


Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 
К Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschöner Grafik, 
ij sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 


] einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Uncharted: Golden Abyss 
Das Niveau der PS3-Titel wird zwar nicht ganz erreicht, 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/12 

dennoch ist Nathan Drakes Vita-Ausflug ein richtig gutes 
Action-Adventure geworden. 

Grand Kingdom pum 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 09/16 
Die PS Vita wird ihrem Ruf gerecht, ein wahres Paradies 


für Freunde japanischer RPGs zu sein. Dank Taktik- 
Einschlag deckt Grand Kingdom sogar zwei Sparten ab! 


Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat 
ein play^-Redakteur seine persónlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Im Oktober erscheint standesgemäß das neueste Wrestlingspiel. So gut die Titel auch sind, so ganz begeistern 
können mich die Showsport-Schlägereien nicht mehr. Vielleicht war früher doch alles besser. Ganz bestimmt 
sogar und deshalb prásentiere ich in dieser Ausgabe die meiner Meinung nach besten Wrestlingspiele. Heutzutage 
unvorstellbar: Die zwei besten Games gab es auf einer Nintendo-Konsole. 


"9 WWF SmackDown 2 (PSX) 


Die erste Playstation bot viele Wrestling-Gurken, schließlich 
versuchte sich Acclaim damals auch an Catch-Spielen, doch THQ 
rettete uns mit den beiden SmackDown-Teilen. Das Kampfsystem 
war zwar etwas hakeliger als bei den N64-WWF-Games, doch 

die Fights waren rasant geschnitten und erinnerten an die echte 
TV-Präsentation. Überhaupt war SmackDown 2 seinerzeit so 
unfassbar gut inszeniert, dass es auch heutige Titel überflügelt. 


1; | WWE SmackDown vs RAW 2007 (PS3) 


LES EM 


» d 
Undertaker 
N 

9 


SD vs RAW 2007 bekam unzáhlige Verbesserungen spendiert, 
die in den folgenden Jahren fast alle wieder abgeschafft wurden. 
Warum weiß keiner. Dabei war das Kampfsystem mit den 
Analogsticks weitaus eingángiger als die gewohnte Steuerung. 
Außerdem wurde der im Vorjahr eingeführte GM-Modus gehörig 
aufgepeppt. Wochenlang bastelte ich an meinem Roster und den 
Fehden herum, um mit meinem Brand siegreich zu sein. 


/ 5) WWE SmackDown: Here Comes the Pain (PS2) 


Broch Losnar 
er 


Klammert man die Showcase-Modi der letzten Teile sowie die 
dafür üblichen wirren Kurzgeschichten mal aus, waren das erste 
SD vs RAW und HCTP die letzten WWE-Spiele mit echtem Story- 
Modus. Bei HCTP gab es so dermaßen viele Verzweigungen, dass 
ich das Ding mindestens 20 mal durchzockte. Doch auch die 
Kämpfe selbst machten eine Menge Spaß. Ich frage mich immer 
wieder, warum die neuen Games so flotte Fights nicht hinkriegen. 


E WWE 13 (PS3) 


Mit WWE 13 erreichte der beliebte (und jetzt abgeschaffte) 
Showcase-Modus seinen Höhepunkt. Sämtliche großen Fehden 
und Rivalitäten der Attitude-Ära durfte man nachspielen. Die In- 
szenierung war dabei überragend. Noch schöner: Dort schaltete 
man die ganzen Legenden frei und konnte sie im Universum- 
Modus nutzen. Ich will gar nicht wissen, wie viel Zeit ich damit 
verschwendet habe, den Monday Night War nachzubauen. 


2 | WCW/NWO Revenge (N64) 


nad FICIALS 


Zur Abwechslung mal ein Spiel zur WCW. Das liegt aber auch nur 
daran, dass THQ und Entwickler Yuke's eben vor der WWF einen 
Deal mit der Liga aus Atlanta hatten. So blockig die Grafik heut- 
zutage auch ist, ich krame immer wieder gerne mein N64 aus 
dem Schrank und zocke eine Runde Revenge. Das Kampfsystem 
ist nämlich überraschend breit. So viele Manöver wie in diesem 
Prügelspiel-Klassiker gibt bei kaum einem anderen Catch-Spiel. 


1 WWF No Mercy (N64) 


Eigentlich könnte ich hier dasselbe schreiben wie ie bei Revenge, 
schließlich ist Vo Mercy ein Quasi-Nachfolger, da THQ das 
sinkende Schiff WCW verlie und bei der WWF anheuerte, um da 
weiterzumachen, wo sie aufgehórt hatten. Nur mit den Farben 
einer anderen Promotion. Doch No Mercy ist sogar noch besser, 
da an der Prásentation geschraubt wurde und keine alternden 
Arschgeigen wie Hulk Hogan im Spiel waren. 
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BEST OF PS3 


Hier bieten wir euch eine kleine Auswahl an Toptiteln 
für die vergangene Konsolengeneration. 


God of War 3 [ШП 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 
* God of War: Ascension [ШЕШ 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 91 
Grand Theft Auto 4 PRU 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 93 
* GTA: Episodes from Liberty City ДЫШ) 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 90 
Killzone 3 PER 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 93 
* Killzone 2 PUER 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 89 
Uncharted 3: Drake’s Deception тш: 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 93 
* Uncharted 2 FEX 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 93 
* Uncharted PRI 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 90 
Batman: Arkham City у 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 11/11 92 
e Batman: Arkham Asylum [р 

Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 09/09 90 
Bioshock ppg 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 92 
e Bioshock Infinite ушр 

Hersteller: 2К Games | Ausgabe: 05/13 91 
* Bioshock 2 BEER 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 88 
Dark Souls 2 PER 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 04/14 92 
• Dark Souls pum 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/11 87 
* Demon's Souls pum 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/10 87 
Fallout 3 pam 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/08 91 
Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin PR 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 02/13 91 
Assassin's Creed 2 om 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 90 
* Assassin's Creed: Brotherhood KA 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/11 90 
* Assassin's Creed: Revelations PET 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 88 
* Assassin's Creed 3 EXER 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 88 
* Assassin's Creed дуд 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 88 
Dead Space 3 PAPER 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 ` 90 
• Dead Space pu 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11 88 
* Dead Space 2 FE 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 88 
Dishonored: Die Maske des Zorns rn 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 90 
Gran Turismo 6 cn 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 
Mass Effect 2 PUE 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 90 
* Mass Effect 3 PRU 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 90 
Red Dead Redemption FREQ 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 90 
The Elder Scrolls 5: Skyrim тери 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 90 


Deus Ex: Human Revolution Director's Cut 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/13 


Max Payne 3 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/12 


XCOM: Enemy Within D 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 
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Playstation 


PlayStation VR 


VR 


VR-Headset im lest 


VIRTUAL REALITY | Sony ist 
spát dran. Der Paukenschlag 
für die neue VR-Generation 
erfolgte bereits im Frühjahr 

2016 mit Oculus Rift und HTC 
Vive. Doch der Sprung auf den 
Massenmarkt ist den neu- 
en Pionieren trotz exzellenter 
Technik nicht geglückt. Woran 
die Rivalen scheiterten, kónnte 

Playstation VR gelingen: Mit ei- 

nem Kampfpreis von 399 Euro, ein- 


P 
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Be EN 
Ans Netz bringen: Die für Playstation VR mitgelieferte Prozessoreinheit hat 
ihre eigene Stromzufuhr — und macht während des Betriebs ganz schön Lärm! © 
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facher Installation und hohem Tra- 
gekomfort spricht Sony eine breite 
Spielerbasis an. Ungeachtet einiger 
Kompromisse bei Auflósung und 
Grafik ermóglicht Sonys Datenbrille 
ein tolles VR-Erlebnis. 


Schnell am Netz 

Auch bei der Installation von Play- 
station VR kommt тап nicht 
an lästigen Kabeln vorbei. Eine 
Schlüsselrolle kommt in diesem Zu- 


Playstation VR ist da: Im Praxis-Test glänzt Sonys Datenbrille mit 
toller Verarbeitung, hohem Komfort und gelungener Immersion. 


sammenhang der Prozessoreinheit 
zu. Die kleine schwarze Box schleift 
das VR-Signal zum TV-Gerät. Et- 
waige Zuschauer im Raum können 
dadurch das Geschehen auf dem 
Fernseher mitverfolgen, starren 
dann aber auf ein recht unscharfes 
2D-Bild. Mit einem weiteren HDMI- 
Kabel verbinden wir schließlich TV 
mit der kleineren Prozessoreinheit. 
Außerdem schließen wir die Box via 
USB an die PS4 an. Ohne Stromzu- 


Harte Schale, weicher, Kern: Polster am Visier und am 
Kopfband sorgen für einen bequemen Halt beim Spielen? 


www.playvier.de 


Ausgepackt — die Inhalte der Playstation VR Box im Überblick: VR- 
Brille (1), Anleitung (2), Demo-Disc (3), Headset-Verbindungskabel (4), 
Kopfhörer (5), NE (6), Linsenputztuch (7) r — 
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fuhr läuft nichts, weshalb wir oben- 
drein noch den AC Adapter mit dem 
beiliegenden Netzkabel an Einheit 
und Steckdose klemmen. Zu gu- 
ter Letzt muss noch das Playstati- 
on VR Headset an die Prozessorein- 
heit. Fertig! Alle oben geschilderten 
Schritte sind in der Anleitung an- 
schaulich erklárt. Auch sind alle mit- 
gelieferten Kabel passend zu den 
Erklárungen im Handbuch numme- 
riert, sodass die Installation in weni- 
gen Minuten abgeschlossen ist. 


Schickes Äußeres, sitzt bequem 

Das futuristisch anmutende De- 
sign gefällt, rein optisch betrach- 
tet wirkt Sonys Datenbrille wie ein- 
Referenzgerät. Dabei besteht der 
Korpus überwiegend aus Kunst- 
stoff. Ein Leichtgewicht ist die VR- 
Brille mit etwas über 600 Gramm 
trotzdem nicht. Viel wichtiger als 
Design ist aber ohnehin der Trage- 
komfort — und hier ist Playstation 
VR derzeit klar das Maß aller Dinge. 
Kopfband und Stirnauflage sind mit 
einem lederähnlichen Material ge- 
polstert. Dadurch sitzt die VR-Bril- 
le sehr bequem. Mit einem Knopf- 
druck und etwas Kraft lässt sich das 
Kopfband wegziehen und schließ- 
lich die Datenbrille aufsetzen. Sitzt 
die Brille dann noch nicht perfekt, 
justieren wir mit einem an der hinte- 
ren Kopfschale angebrachten Räd- 
chen einfach nach. Klasse für Bril- 
lentráger: Auch das Visier lásst sich 
fast intuitiv auf Knopfdruck vom be- 
ziehungsweise zum Kopf bewegen. 
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Eine willkommene Sache, wenn 
beim Aufsetzen die Brille leicht ver- 
rutscht ist! 


Auflösung & Immersion 

Dass Sony bei einem Verkaufs- 
preis von 399 Euro Abstriche bei 
der Technik machen muss, dürfte 
kaum jemanden überraschen. Die 
verbauten OLED-Displays in Play- 
station VR lösen etwa im Vergleich 
zu Konkurrenzprodukten niedriger 
auf. Das macht sich in einigen VR- 
Titeln am Fliegengittereffekt be- 
merkbar. Das Bild ist insbesonde- 
re an den Rändern recht unscharf. 
Details am Horizont sind oftmals 
schlecht zu erkennen, Kantenflim- 
mern und Treppchenbildung treten 
bei Spielen mit schnellen Bewegun- 
gen und hohem Tempo auf. Hin- 
zu kommt die recht betagte PS4- 
Hardware, die Kompromisse beim 
Detailgrad praktisch unumgänglich 
macht. Negativbeispiel in diesem 
Zusammenhang ist etwa Driveclub 
VR, das technisch im Vergleich zur 
regulären Standardversion deutlich 
abgebaut hat. 

Trotz aller verständlicher Abstri- 
che funktioniert das Eintauchen in 
die virtuelle Realität erstaunlich gut. 
Der weite Blickwinkel und vor al- 
lem die hohe Bildwiederholfrequenz 
von 120 Hz sorgen beim Spielen 
für ein klasse Immersionsgefühl, 
das dem der Konkurrenzprodukte 
praktisch in nichts nach steht! Stö- 
rende Ruckler, die zum Unwohlsein 
führen können, haben wir bei kei- 


Max Falkenstern 


„Für mich klar die derzeit attraktivste VR-Brille 


auf dem Markt.“ 


Böse Zungen behaupten, Virtual Reality sei eine 
Eintagsfliege. Heute gehypt, morgen vergessen. Aber 
das glaube ich nach Playstation VR nicht. Sony hat 

es geschafft, zu einem verhältnismäßig fairen Preis 
eine technisch überaus solide VR-Brille in den Handel 
zu bringen. Ja, Kompromisse bei der Grafik sind 
angesichts veralteter PS4-Hardware unumgänglich. 
Aber die Immersion leidet darunter kaum. Schön ist 
zudem, dass die Installation so einfach vonstatten geht 
und das VR-Headset auch bei stundenlangen Par- 

tien bequem sitzt. Gerade der Tragekomfort 


ist für mich als Brillenträger ein großer 
Pluspunkt! Nur bei den Spielen hapert es 
noch: Highlights wie Batman: Arkham 
VR, Here they lie und Until Dawn: 

Rush of Blood lassen das Potenzial 

von VR-Technik erahnen, sind aber 
anspruchslos oder viel zu kurz. Wenn 
dann noch das Problem mit Motion 
Sickness gelöst wird, dürfte VR den 
Massenmarkt erobern. 


nem der getesteten Titel für Play- 
station VR erlebt. Alle Spiele laufen 
flüssig. Schlierenbildung tritt allen- 
falls bei sehr schnellen Kopfbewe- 
gungen zutage. Das heißt jedoch 
nicht, dass Schwindelanfälle oder 
andere Symptome gänzlich ausge- 
schlossen sind. Ob überhaupt Be- 
schwerden nach beziehungsweise 
während dem VR-Konsum eintre- 
ten, lässt sich jedoch nicht pauschal 
sagen. Einige Redakteure konnten 
pfeilschnelle Shooter ohne Prob- 
leme spielen, während andere die 
Partie nach 15 bis 20 Minuten auf- 


grund sich anbahnender Übelkeit 
unterbrechen mussten. Sony weist 
indes ausdrücklich mittels Verpa- 
ckung, Handbuch und Webseite da- 
rauf hin, dass regelmäßige Pausen 
beim Spielen mit der Virtual-Reality- 
Brille unerlässlich sind. Kinder und 
Jugendliche unter 12 Jahren soll- 
ten sich die VR-Brille tunlichst über- 


haupt nicht aufsetzen. MF 
Hersteller Sony 
Plattform PS4 
Preis ca. 400 Euro 


Lukas Schmid 


„Mit einigen Monaten Verspätung wird das 
VR-Zeitalter nun vollends eingeläutet.“ 


Schon im April kamen die Endverbraucher-Versionen von 
Oculus Rift und HTC Vive in den Handel, doch erst dank 
der deutlich günstigeren VR-Brille aus dem Hause Sony 
dürfte die neue Technik endgültig den Massenmarkt 
erreichen — die ersten Berichte bezüglich enormer Ab- 
satzzahlen deuten zumindest stark darauf hin. Und tat- 
sächlich liefert Sony zum relativ kleinen Preis ein solides 
im Vergleich zur 
PC-Konkurrenz - ist allerdings nicht die deutlich grobere 
Grafik, sondern die beschränkte Bewegungsfreiheit. Wo 
man sich bei Oculus Rift und vor allem HTC Vive 
(dank Room-Scale-VR) recht gut im virtuellen 


Gerät ab. Das größte Manko für mich — 


Raum bewegen kann, ist der Radius bei 
Playstation VR deutlich beschränkter. Das 
wird aber durch den exzellenten Trage- 
komfort, die bessere (aber auch nicht 
herausragende) Spieleauswahl sowie 
die einfache Installation teilweise 
wieder ausgeglichen. So oder so bin 
ich überzeugt, dass VR die Spiele-Welt 
positiv bereichern wird. 
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Detektivarbeit: Der Scanner ist eines der wichtigsten Werkzeuge 


ACTION | Wie fühlt es sich an, in 
das hautenge Kostüm von Batman 
zu schlüpfen und gegen das orga- 
nisierte Verbrechen zu kámpfen? 

Die passende Antwort darauf 
liefert Batman: Arkham VR. Nie zu- 
vor war das Gefühl so stark, den 
dunklen Ritter tatsáchlich zu ver- 
kórpern. Damit wird Sonys Vorzei- 
ge-Titel für Playstation VR seinen 
im Vorfeld eingeheimsten Lorbee- 
ren größenteils gerecht. Dass die 
Immersion so fantastisch glückt, 
liegt an der gekonnten Art und Wei- 
se wie Entwickler Rocksteady die 
Ego-Perspektive in das VR-Aben- 
teuer einbringt. 


Wir sind Batman! 

Anstatt uns einfach ins Cape des 
Superhelden zu stecken, lásst uns 
das Spiel die komplette Verwand- 
lung in Batman durchleben. Die 
Move-Controller repräsentieren 


hn 
Be the Batman: Die Verwandlung in den maskierten Rácher M 
ist geradezu maßgeschneidert fürs VR-Erlebnis inzeniert. 
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im Spiel unsere Hände, die wir zu- 
nächst in die gepanzerten Hand- 
schuhe stecken, ehe wir schließlich 
die Maske mit einer entsprechen- 
den Bewegung über den Kopf zie- 
hen. Werkzeuge wie der Batarang, 
Greifhaken und Scanner finden 
Platz am Gürtel. Um eines der Gad- 
gets auszurüsten, müssen wir dem- 
entsprechend unseren Blick sen- 
ken und diese aus dem jeweiligen 
Holster ziehen. 


Kurzer VR-Auftritt 

Für die fantastische Batman-Atmo- 
sphäre sorgt nicht zuletzt auch die 
detailverliebte Grafik. Von Abstri- 
chen bei der Bildschärfe und der 
Größe der Schauplätze mal abge- 
sehen, macht Batman: Arkham VR 
von den zum Verkaufsstart erhältli- 
chen VR-Spielen mit die beste Fi- 
gur. Rocksteady hat sich mit den 
letzten Arkham-Spielen jedoch 


7 "— BR 
Hört, hört: Rocksteady bemüht sich um Leine interessante 
Handlung, doch die Story ist viel zu schnell durchgespielt. 


Martha Wayne: Es gibt keinen 


Ze ` NM 
d. sich zu schämen. Unter " " 


was, ich glaube, dein Vater hatte auch Angst. 


auch einen guten Ruf als Geschich- 
tenerzähler erarbeitet. An die Stär- 
ke kann der Virtual-Reality-Ableger 
allerdings nicht anknüpfen, was vor 
allem der kurzen Spielzeit von cir- 
ca 60 Minuten anzukreiden ist. Ehe 
die Story um den tragischen Mord 
eines Gefährten von Batman und 
das Verschwinden von Robin an 
Fahrt aufnimmt, ist das Detektiv- 
abenteuer auch schon vorbei. 
Zumindest hat Rocksteady die 
einzelnen Kapitel abwechslungs- 
reich gestaltet, wenngleich Bat- 
man: Arkham VR komplett ohne 
Kämpfe auskommt. Der Fokus liegt 
stattdessen auf der Detektivarbeit. 
In einer Szene rekonstruieren wir 
etwa einen Mord, indem wir die 
Tat auf einem Scanner mitverfol- 
gen. Wie beim Film spulen wir da- 
bei vor und zurück und müssen im 
richtigen Moment anhalten, um die 
Verletzungen des Opfers zu ana- 


Batman Arkham v^ 


Der Flattermann macht in seinem ersten VR-Abenteuer eine gute Figur. 


lysieren. An anderer Stelle setzen 
wir einen detonierten Sprengkór- 
per aus Fragmenten wieder zusam- 
men. Dafür müssen wir die ein- 
zelnen Elemente im freien Raum 
drehen, bewegen und wie bei ei- 
ner zerbrochenen Vase aneinan- 
derpappen. Des Rátsels Lósung ist 
meist schnell gefunden. Und ob- 
wohl das Detektivdasein recht an- 
spruchslos ausfállt, wird doch das 
Potenzial dahinter sichtbar. MF 


Meinung AN 
„immersives, aber kurzes , 
Detektivabenteuer" 

Max Falkenstern Redakteur 


Rocksteady macht mit Batman: Arkham 
VR meinen Kindheitstraum wahr: In 
keinem anderen Spiel bin ich so sehr 
dunkler Ritter wie hier. Handschuhe 
anlegen, Maske überziehen, Batmans 
Werkzeuge ausprobieren — besser kann 
man die Verwandlung nicht inszenieren. 
Allerdings: Ein paar Kampfszenen hátten 
dem VR-Abenteuer gut gestanden. Aber 
die Detektivszenen machen auch Spaß, 
wenngleich die Puzzles ruhig etwas mehr 
Anspruch hätten vertragen können. 
Größter Wermutstropfen ist aber die kurze 
Spielzeit: Länger als eine knappe Stunde 
sollte meine Karriere als Verbrecher- 
schreck schon andauern dürfen. 


Infos 


ENTWICKLER Rocksteady 
Sege Se 
INSTALLATIONSGRÖSSE са. 8 GByte 
zone DT 
TERMIN 13. Oktober 2016 


& Fazit 


Fürs Batman-Feeling 
gibt's ne glatte Eins. 
Nur die Sto viel zu 
schnell vorbei 


www.playvier.de 
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ACTION | Nach dem überraschen- 
den Erfolg von Until Dawn auf der 
PS4 folgt nun eine Quasi-Fortset- 
zung für Playstation VR. Doch an- 
ders als das gefeierte Debütspiel 
ist Rush of Blood kein Action-Ad- 
venture, sondern eine Arcade- 
Schießbude alter Schule. Ähnlich 
einer Geisterbahn nehmen wir in 
einer Lore Platz und fahren auf 
Schienen durch insgesamt sie- 
ben thematisch abwechslungsrei- 
che Levels. Ein gruseliges Hotel, 
gespenstische Wálder, eine Ner- 
venheilanstalt und düstere Minen- 
scháchte: Die einzelnen Stages im 
Spiel sind klar an die Schauplätze 
des Originals angelehnt. Weitere 
Parallelen finden sich bei Figuren. 
Ohne zu viel zu verraten, aber die 
Handlung dreht sich um den Teen- 
ager Josh und dessen offenkundig 
labiles Seelenleben. Weil die Story 
im Until Dawn: Rush of Blood ohne- 
hin nur schmückendes Beiwerk ist, 
müsst ihr die Vorlage nicht zwin- 
gend gespielt haben, um Spaß zu 
haben. Kenner freuen sich derweil 
über ein Wiedersehen mit bekann- 
ten Charakteren. 


Geisterbahn-SchieBereien 
Der Schwerpunkt bei Lightgun- 
Shootern liegt ohnehin an anderer 
Stelle, nämlich der Balleraction. 
Und hier macht Until Dawn: Rush 
of Blood eine gute Figur. Wahl- 
weise mit dem Dualshock 4 oder 
zwei Move-Controllern spielbar, 
machen die kurzweiligen Geister- 
bahn-Schießereien aufgrund des 
gelungenen Immersionsgefühls 
viel Spaß. Das Eintauchen in die 
virtuelle Welt fällt gerade mit frei 
in der Umgebung schwenkbaren 
Move-Controllern leichter, die im 
Spiel Taschenlampe und Waffe zu- 
gleich sind. Obendrein ist das Zie- 
len mit Playstation Move einen Tick 
präziser. Die grafischen Limitierun- 
gen von Playstation VR fallen in 
Until Dawn: Rush of Blood nicht so 
schwer ins Gewicht. Denn die un- 
scharfe Grafik und pixeligen Hin- 
tergründe werden durch die gró- 
Benteils stockdunklen Schauplátze 
kaschiert. 

Wáhrend der Fahrten zerschie- 
Ben wir mit einer Zielscheibe mar- 
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Verstehen keinen Spaß: Die Horror-Clowns in Until Dawn: Rush 
of Blood wollen Blut sehen und stürmen blindlings auf uns los... 


kierte Objekte, um den Punkte- 
Multiplikator in die Hóhe zu treiben 
und uns am Ende in den Bestenlis- 
ten zu verewigen. Mit Revolvern, 
Schrotflinten, Uzis und übermách- 
tigen Siginalpistolen halten wir uns 
zwischendurch noch allerhand 
Kreaturen vom Leib. Blutrünsti- 
ge Clowns, Kamikaze-Zombies, 


Verworren: Die Story-Einschübe werfen 
mehr Fragen auf, als sie Antworten liefern. 


Riesenspinnen und Geisterwesen 
stellen jedoch zumindest auf den 
ersten beiden von vier Schwierig- 
keitsgraden eher Kanonenfutter 
dar. Hin und wieder ist auch echter 
Körpereinsatz gefragt, etwa wenn 
wir Kreissägen ausweichen müs- 
sen. Für Nervenkitzel während der 
Fahrt ist also gesorgt! MF 


In Deckung: Kreissägen, Baumstämmen und anderen Objel d 
sich in Fahrtrichtung befinden, Sollten wir tunlichst ausweichen. b 
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Until Dawn: Rush of Blood 


Hereinspaziert: In dieser Geisterbahn warten echte Psychos auf Besucher. 


VIDEO AUF DVD 


Meinung С“ 
„Unterhaltsame VR-Baller- esr, 
bude mit Gruselfaktor“ | 


Max Falkenstern Redakteur 


Lightgun-Shooter sind geradezu 
prädestiniert für die virtuale Realität. 

Und Until Dawn: Rush of Blood macht hier 
vieles richtig. Zudem ist die Immersion 
fantastisch. Wenn einem Spinnen auf die 
Lore klettern oder Kreisságen auf einen 
zurasen, zuckt man regelrecht zusammen. 
Obendrein bieten die Level ausreichend 
Abwechslung und der Wiederspielwert ist 
dank Highscore-Jagd, Sammelobjekten 
und alternativen Pfaden gegeben. Zum 
anderen ist das Zielen mit Move- 
Controllern ausgesprochen prázise. Auch 
das Waffen-Feedback überzeugt. Wenn 
ich mit zwei doppelláufigen Schrotflinten 
Horror-Clowns auseinandernehme, macht 
es richtig Wumms! Schade nur, dass die 
Story nur Beiwerk ist. Mehr Hintergründe 
zu den Ereignissen der PS4-Vorlage hátten 
womöglich aber zu sehr vom Spielkern 
abgelenkt. Unterm Strich ist Rush of Blood 
aber ein guter Launch-Titel. 


Infos 


ENTWICKLER Supermassive Game 

a 11 = 
INSTALLATIONSGRÖSSE са. 12,4 GByte 
Dr = t | 
TERMIN — 13. Oktober 2016 


Wertung & Fazit 


Routiniert insze- 
nierte Geisterbahn- 
Schießbude mit klasse 
Immersionseffekt. 
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Rigs: Mechanized Combat League 


Der erste Online-Shooter für Playstation VR macht Mechs zum Sport- statt Kriegsgerát. 


SHOOTER | Mech-Shooter und Vir- 
tual Reality — das passt wie die Faust 
aufs Auge. Rigs bietet aber sogar 
noch einen Twist: Es ist nämlich ein 
Mech-Sport-Shooter. In den drei-ge- 
gen-drei-Gefechten geben Spieler 
Sich nicht etwa in zerbombten Stád- 
ten gegenseitig Saures, sondern es 
treten je zwei Teams in futuristischen 
Arenen im Rahmen der titelgeben- 
den Mechanized Combat League an. 
Offline mit Kl-Unterstützung oder 


Headtrackings auch in hitzigen Situationen fehlerfrei. 


Flott: Die Steuerung der Mechs funktioniert dank des vorbildlic m. 


тч» 


online mit anderen Spielern tobt ihr 
euch in drei Spielmodi aus. „Team- 
Takedown" ist klassisches Team- 
Deathmatch. In „Powerslam“ müsst 
ihr euren Mech mit Abschüssen in 
den Overdrive-Modus bringen und 
dann durch ein Tor springen. „End- 
zone" erinnert an American Football: 
Die Teams kabbeln sich um einen 
holographischen Ball, der ins feindli- 
che Tor befórdert werden muss. Alle 
drei Modi spielen sich sehr flott. Die 


Matches sind kurz und bringen euch 
Ingame-Wáhrung ein. Mit der finan- 
ziert ihr dann neue Mech-Model- 
le. Die Blechriesen unterscheiden 
sich in Spielweise und Ausstattung. 
Ihr kónnt zum Beispiel als robuster 
Haudrauf spielen oder Support-Rol- 
len übernehmen, indem ihr Kamera- 
den heilt und die Feinde stórt. Diese 
lóbliche Vielfalt kommt vor allem On- 
line-Matches zugute, in denen Team- 
Abstimmung und Zusammenspiel 
belohnt werden. 


Magenschonend 

Rigs punktet aber nicht nur als 
durchdachtes Multiplayer-Spiel, 
sondern auch als VR-Erfahrung. 
Arenen und Mechs sehen für PS- 
VR-Verháltnisse gut aus, zwischen 
den Matches sorgen mit vielen 3D- 
Spielereien realisierte Menüs für At- 
mosphäre. Vor allem aber ist Rigs 
trotz des schnellen Ablaufs und 
teilweise groBer Hóhenunterschie- 
de auf den Karten sehr vertráglich. 
Durch viele Anpassungsmóglichkei- 


ten der Steuerung und einige Tricks 
der Entwickler werden sogar Mágen 
von VR-Neulingen nicht überfor- 
dert. Wer einen Online-Shooter für 
PSVR sucht, wird hier bereits zum 
Start der neuen Plattform fündig. 
Wer offline und im Alleingang spielt, 
hat aber schnell alles gesehen. Kar- 
ten und Spielmodi sind überschau- 
bar. Hier wáre angesichts des stol- 
zen Preises wünschenswert, dass 
die Entwickler mit Patches weitere 


Inhalte nachliefern. DB 
Infos 
ENTWICKLER Gert Cambridge 
РЕБ 999Eum 
INSTALLATIONSGRÖSSE ca. 18,6 GByte 
SPIELER u. 16 
TERMIN 13 Oktober 2016 
Wertung & Fazit 
Flotter Multiplayer- 
Shooter. Solisten 
haben aber zügig alle 
Inhalte gesehen. 


Wayward Sky 


Ein zum Verlieben süßes Abenteuerspiel. 


d 


^ 


©] 
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GESCHICKLICHKEIT | Die Suche 
einer jungen Co-Pilotin nach ih- 
rem entführten Großvater entwi- 
ckelt sich in Wayward Sky zu einem 
turbulenten Puzzle-Abenteuer. Im 
sympathischen Abenteuerspiel di- 
rigieren wir das Mädchen in klas- 
sischer Point & Click-Manier durch 
übersichtliche Labyrinthe. Wäh- 
rend wir der süßen Geschichte fol- 
gen, lösen wir kleinere Rätsel. So 
übernehmen wir etwa Roboter und 
lassen diese auf einem Schalter sit- 
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zen, damit für uns eine Tür offen 
bleibt. Oder wir drehen Glühbirnen 
in die richtige Position und legen 
Schalter nach einem vordefinierten 
Muster um. Die Puzzles sind leicht, 
das macht Wayward Sky perfekt für 
jüngere Zocker. MF 


Wertung & Fazit 


Charmantes Rätsela- 
benteuer, das sich 
vor allem für jüngere 
VR-Neulinge eignet. 


The Assembly 


Eine Geschichte aus zwei Perspektiven. 


x 3 e - ТІРЕ. 
и ғи ишинин ‚u H 


nur 


mum 


"nt 
! "iru 

"Un n 

EOT 


| Preis: 24,99 Euro | Entwickler: nDreams | Termin: 13. Oktober 2016 


ADVENTURE | Wie viele Opfer ist 
der medizinische Fortschritt wert? 
Moralische Fragen dieser Sorte 
wirft das interaktive Abenteuer- 
spiel The Assembly auf. Die Story 
um einen Virus, der eine Krankheit 
heilen soll, bei einigen Menschen 
jedoch zum Tod führt, erleben wir 
gleich aus zwei Perspektiven. Mit 
dem Wissenschaftler Cal Pearson 
durchforsten wir die Labore von 
The Assembly nach Hinweisen 
auf eine Verschwórung. Dabei hó- 


ren wir etwa Tonbandaufnahmen 
ab und suchen nach Zugangskar- 
ten. Madeleine Stone bewirbt sich 
hingegen erst für den Forscherjob 
und muss in diesem Zusammen- 
hang allerhand knifflige Logiktests 
absolvieren. MF 


Wertung & Fazit 


Clever inszeniertes 
VR-Abenteur um mo- 
ralische Dilemmas aus 
zwei Perspektiven. 


www.playvier.de 


EVE Valkyre 


Schwindelerregende Weltraum-Action! 


Preis: 59,99 Euro I Entwickler CCP | Termin: 13. Oktober 2016 


ACTION | Ein guter Magen ist Vor- 
aussetzung, um Eve Valkyrie spie- 
len zu kónnen. Andernfalls kónnte 
einem bei den pfeilschnellen und 
schwindelerregenden Kämpfen fix 
übel werden. Schnelle Drehungen 
um 360 Grad sind hier die Regel. 
Der Abstecher lohnt sich aber al- 
lemal, trotz hohen Kaufpreises. 
Wahlweise via Matchmaking und 
im Staffelverbund mit Freunden, 
geht’s hinaus ins Weltall-Schar- 
mützel. Bestrittene Partien ge- 


währen uns Erfahrungspunkte 
und Komponenten, die wir zum 
Kauf von Upgrades, Lackierungen 
und neuen Raumgleitern verwen- 
den. Täglich wechselnde Heraus- 
forderungen und Boni motivieren 
ebenfalls zum Einloggen. MF 


Wertung & Fazit 


Temporeiche Welt- 
raum-Gefechte mit 
genialem VR-Gefühl 
für Mehrspieler-Fans. 


Driveclub VR 


Kompromisse schmälern den Rennspaß. 
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Preis: 39,99 Euro | Entwickler: Sony І Termin: 13. Oktober 2016 


RENNSPIEL | Die für Driveclub 
verantwortlichen Evolution Stu- 
dios gibt es seit Márz 2016 nicht 
mehr. Trotzdem erscheint zum 
Launch nun eine VR-Adaption von 
Sonys PS4-exklusivem Rennspiel. 
Um den Racer für die virtuelle Re- 
alitát flott zu machen, musste of- 
fenbar die Grafikqualitát deutlich 
heruntergefahren werden: Ver- 
waschene Hintergründe, häßli- 
che Texturen und extremes Kan- 
tenflimmern prágen das Bild. Die 


Gegner-Kl ist auch nicht heller ge- 
worden, die Fahrer düsen stets auf 
Ideallinie und sind leicht zu über- 
holen. Über die Schwáchen trós- 
tet der ordentliche Fuhrpark mit 
über 80 Karren und 100 Strecken 
nur bedingt hinweg. MF 


Wertung & Fazit 


Technisch abge- 
speckt, aber umfang- 
reiche Rennspiel- 
Apdation für VR. 


Playstation VR Worlds 


Eine sehr kleine Welt voller Móglichkeiten. 


Preis: 39,99 Euro | Entwickler: Sony І Termin: 13. Oktober 2016 e 


ACTION | Wie 7he Playroom VR 
bietet Playstation VR Worlds die- 
verse Minispiele (hier jedoch auf 
einen Spieler sowie simple On- 
line-Modi beschränkt), allerdings 
mit etwas „erwachsenerem“ 
Grundtenor, sodass wir etwa ei- 
nen furchterregenden Tauchgang 
mit einem Riesenhai bestehen, 
eine actiongeladene Schießerei 
in London erleben oder uns in ei- 
nem einfachen Ego-Shooter im 
Weltall beweisen. Das macht, alles 


www.playvier.de 


zusammengenommen, etwa drei 
Stunden Spaß und taugt anschlie- 
Bend hauptsächlich dafür, es VR- 
Neuligen zu zeigen. Zum Preis von 
40 Euro — mehr als die meisten 
anderen PSVR-Launchtitel — ist 
das aber einfach viel zu wenig. LS 


Wertung & Fazit 


Wie Playroom VR eine 
nette Tech-Demo, 
jedoch zu einem unver- 
schämt hohen Preis. 


The Playroom VH 


Der zweite Auftritt der Playroom-Roboter. 


Preis: kostenlos | Entwickler: Sony І Termin: 13. Oktober 2016 


GESCHICKLICHKEIT | Playstati- 
on VR Worlds verfügt über eine Ei- 
genschaft, die dafür sorgt, dass es 
jedem PSVR-Besitzer wärmstens 
ans Herz gelegt werden kann: Es 
ist völlig kostenlos! Da sieht man 
gleich leichter darüber hinweg, 
dass es sich bei der Handvoll Mini- 
spiele, die allesamt auch von meh- 
reren Spielern erlebt werden kön- 
nen (die anderen dann natürlich 
ohne Brille), allesamt um sehr sim- 
ple Erlebnisse handelt, die kaum 


mehr bieten als einen nett präsen- 
tierten Einstieg in die Möglichkei- 
ten der Hightech-Brille. Immerhin, 
ein ebenfalls enthaltenes, kurzes 
3D-Jump&Run macht ein wenig 
mehr Spaß. Für Lau auf jeden Fall 
einen Blick wert. LS 


Wertung & Fazit 


Anspruchslos und kaum 
mehr als eine Tech- 
Demo, aber für kurze 
Zeit schon spaßig. 
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Tumble VR 


Hochstapler sind hier klar im Vorteil! 


Preis: 9,99 Euro | Entwickler: Supermassive Games І Termin: 13. Oktober 2016 


Job Simulator 


He see me do mi work, work, work, work! 


GESCHICKLICHKEIT | Bevor Su- 
permassive Games Spielern mit 
Until Dawn ein Begriff wurde, ver- 
öffentlichte das Studio mit Tumble 
einen Puzzler für die PS3. Tumble 
VR übertrágt das Spielkonzept in 
die virtuelle Realitát und bringt 
darüber hinaus neue Level mit. In 
über 70 Herausforderungen sta- 
peln wir beispielsweise aus vor- 
gegebenen Klótzchen móglichst 
hohe Türme. Oder wir sprengen 
diese mit Minen. Je weiter die geo- 


metrischen Figuren fliegen, umso 
mehr Medaillen gibt es. Spätere 
Level fordern einem mehr Hirn- 
schmalz ab. Für den fairen Preis 
von knapp zehn Euro bekommt 
man ein sympathisches Knobel- 
spiel für die ganze Familie. MF 


Wertung & Fazit 


Türmchen stapeln in 
der virtuellen Welt: 
Solider Puzzler zum 
fairen Preis. 


GESCHICKLICHKEIT | Auf Oculus 
Rift und HTC Vive durften wir be- 
reits unser Talent in Jobs wie Auto- 
mechaniker, Koch und Ladenver- 
käufer unter Beweis stellen. Jetzt 
wird auch auf Playstation VR in klo- 
biger, aber charmanter Klotz-Gra- 
fik jede Menge Unfug angestellt, 
bei dem wir alles Mógliche ma- 
chen, nur keinen vernünftigen Job 
ausführen. In kleinen, virtuellen 
Räumen — die ein paar Quadrat- 
meter Platz im Wohnzimmer und 


Preis: 28,49 Euro | Entwickler: Owlchemy Labs I Ter 


zwei Move-Controller zur Naviga- 
tion erfordern — toasten, scannen, 
und wechseln wir Öl, was das Zeug 
hält, und haben dabei aufgrund der 
schrägen Präsentation jede Menge 
Spaß — ideal, um PSVR anderen 
vorzuführen! LS 


Wertung & Fazit 


Völlig durchgeknallt 
und anspruchslos, 
aber fast perfekt auf 
VR zugeschnitten. 


Headmaster 


Auf dem Weg zum Kopfballass! 


Preis: 19,99 Euro | Entwickler: Frame Interactive Studio | Termin: 13. Oktober 2016 — 


SPORTSPIEL | Eine Fußballschu- 
le im umzäunten Knast wird zum 
Ausbildungslager für uns zukünfti- 
gen Kopfballstars. In Headmaster 
müssen wir sprichwörtlich Kópf- 
chen beweisen und heranfliegen- 
de Bálle ins Tor beziehungsweise 
auf Punktetafeln befórdern. Das 
Tracking der Kopfbewegungen 
funktioniert erstaunlich präzise. 
Trotzdem ist viel Übung nötig, um 
in den Disziplinen die für die Leis- 
tungsprüfungen erforderlichen 


86 | 12.2016 | play* 


Sterne zu ergattern. Der Schwie- 
rigkeitsgrad steigt nach dem ers- 
ten Karrieredrittel zu steil an, was 
das nervige Wiederholen vieler Le- 
vel nötig macht. Für eine Partie 
zwischendurch ist Headmaster je- 
doch bestens geeignet. MF 


Wertung & Fazit 


Kurzweiliges und 
humoriges Sportspiel, 
das tatsächtlich 
Köpfchen erfordert. 


Super Stardust Ultra VR 


Preis: 19,99 Euro | E 


ACTION | Super Stardust Ult- 
ra VR lásst sich ziemlich einfach 
zusammenfassen: Es ist Super 
Stardust mit VR-Unterstützung! 
— und zwar einer ziemlich unnó- 
tigen. Denn auch ohne Brille ver- 
sprüht das Spiel, bei dem wir auf 
verschiedenen Mini-Planeten mit 
einem Raumschiff um uns schie- 
Ben und Highscores jagen, schon 
ein gewisses Planetarium-Flair; 
Playstation VR bringt hier kaum 
einen Zusatznutzen. Das ándert 


aber freilich gar nichts daran, dass 
das ebenso leicht zu erlernende 
wie schwer zu meisternde, ext- 
rem motivierende Geschicklich- 
keits-Gameplay jede Menge Spaß 
macht. Wer einen der Vorgänger 
hat, braucht's aber nicht. LS 


Wertung & Fazit 


Kompetent gemachte, 
aber auch recht redun- 
dante VR-Version des 
Highscore-Shooters. 


www.playvier.de 


Hustle Kings VR 


Wir spielen mit unserer Stange samt Bállen! 


SPORTSPIEL | In die trotz des erst 
kürzlich erfolgten PSVR-Releases 
bereits recht stattliche Liste an 
Spielen, die es bereits auf der So- 
ny-Konsole gab und die jetzt eine 
VR-Umsetzung spendiert bekom- 
men, reiht sich auch Hustle Kings 
VR ein. Leider ist diese Umsetzung 
nicht allzu gut gelungen, denn die 
VR-Ansicht erlaubt weniger Über- 
sicht als jene, die man von den 
normalen Vorgängern gewohnt 
ist. Mit der Zeit gewöhnt man sich 


dran, allzu komfortabel lassen sich 
die Kugeln aber nicht schieben. 
Immerhin, das simulationslasti- 
ge Gameplay bleibt unangetastet, 
kommt aber wie die Präsentation 
ordentlich trocken daher. Nicht der 
beste Launch-Titel. LS 


Wertung & Fazit 


Nette Billard-Simulati- 
on, die aber auch ohne 
VR gut —oder sogar 

besser — funktioniert. 


Rez Infinite 
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Preis: 29,99 Euro | Entwickler: Enhance Games | Termin: 13. Oktober 2016 N 


ACTION | Rez galt schon auf Se- 
gas Dreamcast als Kult, startet 
aber erst in der /nfinite-Neuauf- 
lage für Sonys VR-Headset rich- 
tig durch. Wieder sausen wir als 
abstraktes Pixelmännchen durch 
teils psychedelische Cyberwelten 
und zerschieBen Gegner in Poly- 
gon-Teilchen. Schüsse und Treffer 
werden durch Tóne untermalt, die 
zusammen mit dem Soundtrack 
eine surreale Klangkulisse liefern. 
Dank VR wirkt die Reise deutlich 


intensiver, das Zielen durch Kopf- 
bewegungen ist super intuitiv. Die 
neuen ,Area X"-Levels erlauben 
sogar freie Bewegungen. Rez Infi- 
nite ist kurz, aber ein irres Erlebnis 
für jeden PSVR-Besitzer. Ein ech- 
tes Launch-Highlight. DB 


Wertung & Fazit 
Rez und VR: Da kommt 
zusammen, was 
zusammen gehört. Ein 
starkes Launch-Spiel. 


Here hey Lie 


Der Stoff, aus dem Albtráume sind! 


u 


М 
Preis: 19.99 Euro | Entwickler: Tangentlemen I Termin: 13. Oktober 2016 


HORROR | Wenn Silent Hill und 
Alice: Madness Return ein Kind 
hätten, würde es auf den Namen 
Here They Lie hören. Das Horror- 
spiel führt uns in eine mysteriöse 
Albtraumstadt, in der bizarre We- 
sen und blutrünstige Kreaturen le- 
ben. Im Gegensatz zu vielen an- 
deren VR-Titeln können wir uns in 
Here They Lie in alle Himmelsrich- 
tungen frei fortbewegen. Das kann 
bei längeren Partien Unwohlsein 
hervorrufen, sorgt aber für eine 


www.playvier.de 


herausragende Immersion. Den 
niedrigen Anspruch macht der 
Walking Simulator durch seine be- 
klemmende Atmosphäre, eine ge- 
niale Soundkulisse und die viel- 
schichtige Story um Liebe und 


Verlust wieder wett. MF 
Wertung & Fazit 
Beklemmender 


Horrortrip durch eine 
atmospárische Gei- 
sterwelt. Ein Muss! 


Battlezone 


АСТІОМІ Battlezone schickt euch 
in der VR-Neuauflage in überra- 
schend taktische Panzerschlach- 
ten. Wer unüberlegt ausrollt, wird 
schnell auseinandergenommen. 
Verpackt sind die Kàmpfe in eine 
,Roguelike"-Kampagne.  Verliert 
ihr alle Leben, beginnt das Spiel 
von vorne, erhalten bleiben aller- 
dings freigespielte Upgrades — die 
kónnen sich aber vor allem Einzel- 
spieler kaum leisten, weil sie die 
Kohle für Extraleben brauchen. Im 


Koop-Modus für bis zu vier Spieler 
ist Battlezone hingegen weit weni- 
ger brutal und spielt seine Arcade- 
Muskeln besser aus. Der Preis ist 
angesichts mangelnder spieleri- 
scher Abwechslung trotzdem sehr 
hoch angesetzt. DB 


Wertung & Fazit 


Tolles VR-Gefühl, aber 
wenig Abwechslung 

und eine mitunter fru- 
stige Solo-Erfahrung. 
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HEADSET | Pünktlich zum neu- 
esten Teil der Xbox- und PC-Reihe 
Gears of War landet auch das pas- 
sende Headset für modebewusste 


CloudX Revolver 


Gears of War Edition 


Manchmal lohnt sich auch in Sachen Hardware der ein oder 
andere Blick über den sprichwörtlichen Tellerrand ... 


Zocker in den Händlerregalen. Wa- 
rum euch das interessieren soll- 
te? Weil sich ein wirklich schickes, 
echt gutes Headset dahinter ver- 
birgt, das auch an einer PS4 ta- 
dellos funktioniert. 

Wie der Name bereits vermu- 

ten lässt, steckt ein 
normales CloudX- 
Revolver-Headset 
hinter der Gears of 

War Edition. Das bietet 

— ob nun mit Gears-Logo oder ohne 

— einen guten Stereoklang. Mit un- 

serer Stereo-Referenz Razer Man 

O'War hált der Sound zwar nicht mit, 


vor dem Rest der Konkurrenz muss 
sich das Revolver aber nicht verste- 
cken. Der größte Pluspunkt ist aller- 
dings die Verarbeitung. Die großen, 
komfortablen Ohrmuscheln sind 
aus Memory Foam gefertigt und mit 
Kunstleder überzogen, der extrem 
dünne Stahlbügel sorgt für hohe 
Stabilität und dessen Polsterung ist 
in der GoW-Edition sogar aus Echt- 
leder statt aus Kunstleder. Zusätz- 
lich dazu ist das Headset überra- 
schend leicht und drückt somit 
selbst nach ein paar Stunden noch 
nicht unangenehm auf den Schä- 
del. Das Mikrofon samt Geräusch- 


unterdrückung verrichtet ebenfalls 
seinen Job, bietet aber auch keine 
besonderen Sperenzchen — immer- 
hin ist es abnehmbar. Und da wir 
ja eingangs von Mode redeten: Mit 
seinen dunkelroten Applikationen 
und der Prägung im Echtleder-Kopf- 
bügel ist dieses Headset ein echter 
Hingucker ... kostet dafür aber auch 
40 Euro mehr als die Standard-Vari- 


ante. SL 
Hersteller HyperX 
Plattform Р54, PC, Xbox One 
Preis ca. 140 Euro 


Testurteil 


Optoma HD142X,., 


Leistungsstarker Beamer für Zockabende 
gesucht? Da haben wir vielleicht was. 


BEAMER | Mit dem HD142X ргаѕеп- 
tiert Optoma einen Full-HD-Projek- 
tor mit 3D-Unterstützung, der dank 
der „Amazing Color“-Technologie 
Farbwerte im Bereich des Rec.709- 
Standards wiedergibt. Durch ein ex- 
zellentes Kontrastverhältnis von 
23:000:1 zeichnet das Gerät die zu- 
gespielten Inhalte in kräftigen Far- 
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ben an die Leinwand — durch die 
3.000 Lumen selbst bei Tageslicht. 
Für Spieler besonders hervorzuhe- 
ben: der integrierte Spielmodus. Auf 
Zuschaltung aktiviert der Projektor 
hohe Kontrastwerte und punktet mit 
niedrigen Latenzzeiten. Die Installa- 
tion geht leicht von der Hand: auf- 
stellen, anschließen und anschalten. 


Die Platzie- 
rung im Raum 
will allerdings durch- 
dacht sein. Viele Einstellungen für 

digitale Bildkorrekturen liefert der 
HD142X nicht. Der integrierte Lüfter 
des 2,38 Kilogramm schweren Pro- 
jektors rotiert deutlich hörbar. Für 
ruhige Filmabende eignet sich der 
Beamer also weniger, umso mehr für 
gesellige Spieleabende. Bei der An- 
schlussvielfalt beschränkt sich der 
HD142X auf die Grundausstattung. 
Einer der beiden HDMI-Ports unter- 
stützt MHL und spielt somit Inhalte 
von mobilen Geräten ab. Empfohlen 


sei der Be- 

trieb des HD142X 
an einem AV-Receiver, der zugleich 
die Ausgabe des Tonsignals über- 
nimmt. Die eingebauten Lautspre- 
cher verlieren sich vor allem im Bass- 
bereich. Eine Bilddiagonale von 120 
Zoll lässt sich bei einem Wandab- 
stand von vier Metern erreichen. DM 


Hersteller Optoma 
Plattform PS4, РС, Xbox One 
Preis ca. 630 Euro 


www.playvier.de 


Ihe First Avenger 


Civil War 


Zwei Helden, zwei 


Ideologien — ein sehr 


guter Marvel-Film. 


BLU-RAY | Dem Trend der ver- 
gangenen Jahre gemäß müssen 
sich die Avengers (zumindest die, 
welche man für diesen Flim ver- 
pflichten konnte) in Civil War erst- 
mals mit den Konsequenzen ihrer 
Heldentaten — zerstörte Metropo- 
len und reihenweise zivile Opfer — 
auseinandersetzen. Über die Fra- 
ge, ob die Protagonisten größerer 
Überwachung bedürfen, entbricht 
der titelgebende Bürgerkrieg zwi- 
schen den von Tony Stark (Ro- 
bert Downey, Jr.) und Steve Ro- 
gers (Chris Evans) angeführten 
Fronten. Und dann ist da ja noch 
der mysteriöse Bösewicht Hel- 
mut Zemo (Daniel Brühl), der im 
Hintergrund ebenfalls gefährliche 
Fäden zieht ... Die Thematik ist 
düsterer, als man das von Marvel 
bisher gewohnt war, doch kommt 
auch der Humor — allen voran in 
der grandios inszenierten Flug- 
hafen-Schlacht — nicht zu kurz. 
Vor allem sind es aber die toll ge- 
schriebenen und von nachvollzieh- 


97 wt / 
| EIVILWAR d 
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baren Emotionen getriebenen 
Figuren, die den Film tragen. Wo 
wir bei der Fremdschám-Parade 
Batman v. Superman: Dawn of Ju- 
stice gar nicht so viele Hände zur 
Verfügung hatten, die wir uns aus 
Verzweiflung vor lauter dummen 
Figurenentwicklungen (Stichwort 
„Martha“) an die Stirn klatschen 
wollten, verstehen wir in Civil War 
stets, warum die Figuren handeln, 
wie sie handeln. Zudem wagt es 
der Film, den Status Quo des Mar- 
vel-Universums gehörig durchei- 
nanderzuschütteln. Großes (Pop- 
corn-)Kino! LS 


Laufzeit ca. 148 Minuten 
Extras Audiokommentar, 
entfallene Szenen, Gag Reel ... 


Sehr gut 


Testurteil 


Doctor Strange 


Der Eia 


Gar nicht strange: 


passend zum Film ein 


Comic-Revival 


COMIC | Ende Oktober war es 
endlich soweit: Mit Marvels Doc- 
tor Strange schaffte es ein weiterer 
Marvel-Held auf die Kinoleinwän- 
de. Bisherige Auftritte des Meis- 
ter-Zauberers beschränkten sich 
auf Animations-Reihen, einen äu- 
Berst durchschnittlichen TV-Film 
und — logisch — Comics. Eine der 
schónsten Geschichten rund um 
den Magier erschien 2006/2007 
und hörte auf den Namen The Oath 
— zu Deutsch: Der Eid. Nachvoll- 
ziehbar, dass Panini den Filmstart 
nutzt, um die Geschichte noch mal 
in Erinnerung zu rufen. Der Titel ist 
übrigens eine Anspielung auf den 
Eid des Hippokrates, ein antiker 
Ethik-Code, auf den sich auch heu- 
te noch Ärzte berufen. Dementspre- 
chend erfahren wir im Comic auch 
noch einmal in Rückblenden, wie 
aus einem arroganten Chirurgen 
der Meister-Zauberer der Gegen- 
wart geworden ist. Hauptsächlich 
versucht er, den Diebstahl eines Se- 
rums aus seinem Labor aufzukláren 


und das Leben seines Dieners und 
Leibwáchters Wong zu retten, der 
an einem tódlichen Hirntumor lei- 
det. Dabei tut sich Strange mit der 
Superhelden-Ärztin Night Nurse zu- 
sammen ... Neben der wirklich un- 
terhaltsamen, emotionalen Story 
aus der Feder von Brian K. Vaughn 
sind auch die Panels von Marcos 
Martín sehr gelungen, da er es wun- 
derbar versteht, einen modernen 
Zeichenstil mit klassischen Motiven 
zu vermischen. Empfehlenswert! SL 


Verlag Panini / Marvel 
Seitenzahl 132 
Preis 14,99 Euro 


Testurteil 


Sehr gut 


Batman: Arkham Knight 
Der Schachzug des Riddlers 


Und noch ein Roman zu einem Spiel zu einem Comichelden ... 


IAS 


ARKHARMEN TORT 


3 DES RIDDLERS 


ALEX IRVINE 


ROMAN | Videospielromane sind 
ja ohnehin schon qualitativ meist 
irgendwo ganz unten in der Nähe 
der Ersatzbank des HSV angesie- 
delt. Handelt es sich bei dem Ro- 
man dann auch noch um Literatur 
(legen wir den Begriff mal großzü- 
gig aus) über einen Comichelden, 
kommt auch noch der bekannte 
Unnötigkeitsfaktor (wer diesen 
nicht kennt, blättert einfach ein 
paar Seiten vor und liest einen 
Artikel vom Kollegen Lukas oder 
schaut sich nur sein Autorenbild 
an) hinzu. Nun, Der Schachzug 
des Riddlers ist in Sachen Qua- 


lität zwar ein wenig über einem La- 
sogga, doch unnötig ist der Roman 
in doppelter Hinsicht. Einmal, weil 
Bücher zu Comicfiguren doof sind 
und natürlich auch, weil es gera- 
de zu Arkham Knight schon ge- 
fühlt tausend Vorgeschichten gab. 
Diesmal versucht also der Riddler 
das Machtvakuum unter Gothams 
Verbrechern nach dem Ende von 
Arkham City auszufüllen. Dafür 
schmiedet er einen ach so super 
ausgeklügelten Plan, mit dem er 
Batman und Robin in eine Falle lo- 
cken will. Seine Rátsel führen das 
dynamische Duo dabei an viele 


aus den Arkham-Spielen bekann- 
te Orte. Leider weiß Autor Alex Ir- 
vine diese nicht richtig einzuord- 
nen und verstrickt sich dadurch 
immer wieder in Logik- und Kon- 
tinuitátsfehler. Zudem ist der Ro- 
man sprachlich mäßig und dürfte 
eher Kinder ansprechen. Das beißt 
sich allerdings mit dem düsteren 
Setting. Das Buch ist keine Katas- 
trophe, aber einfach unnötig. CD 


Verlag Panini 
Seitenzahl 400 
Preis 14,99 Euro 


Ausreichend 


Testurteil 
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Green Arrow Медаоапа: Wolfsblut 


Wölfe, Dämonen, Söldner — im vierten Megaband hat Oliver Queen viel zu tun. 


COMIC | Der vierte Megaband zur 
Mischung aus Batman und Robin 
Hood beinhaltet den kompletten 
Run des Romanautors Benjamin 
Percy zum Mann mit der grünen 
Kapuze und verleiht der Serie tat- 
sáchlich nochmal etwas Schwung. 
Statt wie die TV-Serie immer mehr 
in Richtung Seifenoper abzudriften 
sorgt Percy nämlich dafür, dass ein 
gehóriger Schlag Fantasy ins Spiel 
kommt. So kámpft Oliver Queen 
in den ersten Kapiteln noch ge- 
gen die mysteriósen Nachtvógel, 
welche die Bürger von Seattle bei 
Dunkelheit heimsuchen und wird 
danach von einem Knochenjáger- 


Kult gejagt. Hier trifft der reiche 
Schónling mit der grünen Kapuze 
auch auf seine Kurzzeit-Hilfe Ta- 
rantula. Gleich danach wird Green 
Arrow bei einer Halloween-Para- 
de mit Lukos infiziert und mutiert 
langsam zum Wolf, wáhrend sich 
in der Stadt Rassenkriege ausbrei- 
ten. Als wáre das noch nicht genug, 
ist auch noch der skrupellose Sóld- 
ner Deathstroke beteiligt. Dieser 
macht nämlich Jagd auf den einzi- 
gen Mann, der unseren Helden von 
seiner Krankheit heilen kónnte. 
Das hórt sich alles vóllig bekloppt 
und zusammenhanglos an, ist aber 
zuweilen herrlich trashig. Beson- 


ders die Story um die Knochenjá- 
ger ist schón spannend. Der Rest 
der Geschichten krankt aber etwas 
an der abgehackten Erzáhlweise 
des Autoren, der scheinbar manch- 
mal den (roten) Faden verliert und 
irgendwie versucht, Story-Über- 
gánge zu erzwingen. Wolfsblut ist 
sicherlich kein Meisterwerk, aber 
als unterhaltsame Comic-Kost für 
Zwischendurch taugt der Sammel- 


band allemal. CD 
Verlag Panini / DC 
Seitenzahl 324 
Preis 28,00 Euro 


Testurteil 


Befriedigend 


Баг Force 
350VR 


Für virtuelle Welten 
braucht’s vor allem 
auch gute Köpfhö- 
rer — und die gibt es 
von Turtle Beach. 


HEADSET | Wer in virtuelle Reali- 
táten eintauchen móchte, braucht 
neben der Brille auch ein Head- 
set, das dreidimensionalen Sound 
in bestmóglicher Qualitát wieder- 
gibt. Mit dem Ear Force Stealth 
350VR bieten die Peripherie- 
Experten von Turtle Beach eine 
entsprechende Audio-Lósung. 
Der Sound überzeugt: Die ein- 
gebauten Lautsprecher sorgen 
für einen überzeugenden Klang, 
wenngleich die Básse für unser 
Empfinden noch einen Tick sat- 
ter hátten ausfallen kónnen. Das 
Mikro arbeitet gut, die Sprach- 
aufnahmen werden weitgehend 
klar und prázise wiedergegeben. 
Vorbildlich ist die Geräuschun- 
terdrückung. Wenn die Kopfhó- 
rer erstmal sitzen und Musik läuft, 
dringt kein Ton von der AuBenwelt 
in die Ohren - entscheidend für 
eine gute Immersion! Auch beim 


otealth 


Tragekomfort kann das Ear Force 
Stealth 350VR punkten. Die Ver- 
arbeitungsqualitát des Kopfbü- 
gels kónnte unterm Strich zwar 
wertiger sein, denn der Kunst- 
stoffkorpus knarzt ein wenig und 
die Polsterverkleidung könn- 
te vollumfänglich verbaut sein. 
Doch die beide Ohrmuscheln sit- 
zen auch nach stundenlangen VR- 
Partien bequem. MF 


Hersteller Turtle Beach 
Plattform PS4, PC 
Preis ca. 80 Euro 


Star Wars: Blutlinie 


Auch für diesen 
Roman gilt: immer 
wieder dieselbe 
alte Leia. 


ROMAN | Prequels sind bei Star 
Wars groß in Mode: Ende des Jahres 
erzáhlt Rogue One die Vorgeschich- 
te von Episode IV, 2018 erfahren wir 
mehr über die Ursprünge von Han 
Solo und Gerüchten zufolge hatte 
auch George Lucas mal drei Pre- 
quels geplant, die irgendwas mit 
Handelsblockaden, nervigen Klein- 
kindern, Podracing und strunzblö- 
den Unterwasser-Hasen zu tun hat- 
ten — zum Glück wurde der Rotz nie 
gedreht. Der Roman Blutlinie hin- 
gegen erláutert die Geschehnisse 
vor dem aktuellsten Star Wars-Film 
Das Erwachen der Macht. Das ist 
auch bitter nötig, denn der Über- 
gang von Episode VI zu VII war dann 
doch etwas abrupt. SchlieBlich war 
das Imperium gerade erst besiegt 
worden, mit Friede, Freude, Eier- 
kuchen, Feuerwerk und tanzenden 
Lilliputanern in Bärenkostümen. 
Und im náchsten Film gibt es dann 
plótzlich wieder so etwas wie eine 
Rebellion, wáhrend die fiese Erste 
Ordnung erneut für Stress im Welt- 
all sorgt. Ohne zuviel zu spoilern, 
hier die Kurzfassung, warum die 
Neue Republik Probleme bekom- 


DIE EREIGNISSE VOR 
STAR WARS: DAS ENWACHEN DER MACHT 


CLAUDIA GRAY 


men hat: Streit zwischen zwei Frak- 
tionen im Senat, Verbrecher-Kartel- 
le und verborgene Symphatisanten 
des Imperiums. Im Mittelpunkt von 
alledem: Senatorin Leia Organa, 
die im Roman die Hauptrolle ein- 
nimmt. Außer Han Solo in einer Ne- 
benrolle treten aber keine weiteren 
bekannten Charaktere auf und all- 
zuviel Action bietet die Geschichte 
auch nicht. Daher richtet sich B/ut- 
linie eher an Fans, die tiefer in die 


Story einsteigen wollen. SL 
Verlag Panini 
Seitenzahl 400 
Preis 14,99 Euro 


Testurteil Befriedigend 


HDMI-SWITCH | Falls ihr 
euch wundern solltet: Das 
extra verpackte, kleine Kunststoff- 
pláttchen im Ligawo-Lieferumfang 
beinhaltet vier noch nicht ausge- 
stanzte Gummi-StandfüBe für das 
Geháuse. Was auf den ersten Blick 
nach Kostenersparnis seitens des 
Herstellers aussieht, ist eigentlich 
ziemlich clever. Denn so wird ne- 
ben dem üblichen Nutzer, der sei- 
nen Switch gerne rutschfest und 
leicht erhoben ins Regal stellt, 
auch der Hardwarefreak glück- 
lich, der seine 182 Schaltkásten 
mit doppelseitigem Klebeband 
lückenlos übereinanderstapelt. 
Überhaupt fällt uns bei Ligawo 
schon länger ein angenehmer 


Trend zum „Have it 
your way“ auf, indem 
man dem Konsumenten ei- 

gene  Befestigungsentscheidun- 
gen nicht von Haus aus abnimmt. 
Daumen hoch gibt es auch für den 
Stromverbrauch: Im Stand-by-Zu- 
stand genehmigt sich der HDR- 
Switch knapp 0,4 Watt, im Betrieb 
sind es bei laufendem Eingangs- 
und Ausgangsgerát dann etwa 2 
Watt. Selbst wenn man den Switch 
also niemals abschaltet, macht er 
sich im Jahr mit hóchstens fünf 


Euro auf der 
Stromrech- 
nung bemerkbar. 
Exzellent ist zudem 

die  Verarbeitungsqua- 

litát: Die Strom- und Kanalwech- 
sel-Knópfe sitzen knackstramm 
im hochwertigen Metallgehäu- 
se, die sechs HDMI-Anschlüsse 
auf der Rückseite (5x Eingang, 
1x Ausgang) kommen mit per- 
fektem Spaltmaß daher, die Lüf- 
tungsschlitze an beiden Geráte- 
seiten sind sauber ausgefrást. Am 
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Wer sich ein vernünftiges Multimedia-Center baut, ver- 
liert vor lauter HDMI-Geráten schnell den Überblick. 
Zum Glück gibt es Hilfe ... 


meisten überzeugt aber die un- 
terstützte Signalbandbreite. Alle 
gängigen HDMI-Formate? Laufen 
selbstverständlich tadellos. Ult- 
ra HD/AK/60Hz? Yep! HDR?! Oh 
ja! 3D-Unterstützung? Aber si- 
cher! DTS:X, LPCM 7.1, DTHD, 
DD+, Dolby True HD, Dolby At- 
mos? Schafft er ebenfalls. HD- 
CP-2.2-Chipsatz? Natürlich mit an 
Bord. Wenn dann noch hochquali- 
tative HDMI-Kabel bis idealerwei- 
se hóchstens 7,5 Meter verwen- 
det werden, kitzelt der im Switch 
integrierte Verstárker selbst das 
letzte bisschen Qualitát aus den 
Signalen raus. Kurzum: Für deut- 
lich unter 50 Euro sind wir mit 
diesem Ligawo nicht nur wunsch- 
los glücklich, uns fállt auch kaum 
noch etwas ein, was wir verbes- 
sern würden. Vielleicht eine Fern- 
bedienung mit AAA-Batterie statt 


der nervigen Knopfzelle? BK 
Hersteller Ligawo 
Plattform PS4, PC, Xbox One 
Preis ca. 50 Euro 


Testurteil 


Herausragend 


Big Man Plans: Ein großer Plan 


ERIC POWELL + TIM WIESCH 


COMIC | Comic-Autor Eric 
Powell ist hierzulande noch 
ein relativ unbeschriebe- 
nes Blatt. In den USA hin- 
gegen sorgt er mit seiner 
Reihe The Goon (nein, nicht 
der Coon aus South Park) 
bereits seit Ende der 90er- 
Jahre für Aufsehen. Vor al- 
lem der eigenwillige Mix 
aus (Slapstick)-Humor, 
Gore und übernatürlichen 
Elementen wie Monstern, 
Geistern, Vampiren und 
Zombies in einer ansons- 
ten „normalen“ Mafia- 
Mob-Story sorgte dafür, 
— dass Powell für die Dark- 


Horse-Reihe mit Preisen überhäuft 
wurde. Hin und wieder widmet er 
sich aber auch anderen Projekten, 
wie in diesem Falle der bitter-bösen 
Story rund um den kleinwüchsigen 
namensgebenden Big Man. Der ist 
seines Zeichens nicht nur Vietnam- 
Veteran, sondern wurde aufgrund 
seiner Körpergröße auch lebens- 
lang gemobbt, beleidigt und herun- 
tergemacht. Ohne allzuviel spoilern 
zu wollen: Ein einschneidendes Er- 
eignis sorgt dafür, dass sich der zy- 
nische Protagonist nicht mehr alles 
gefallen lässt und so begibt er sich 
auf einen gnadenlosen Rachefeld- 
zug. Powell und sein Zeichner Tim 
Wiesch geizen dabei nicht mit ex- 


Düstere, äußerst brutale Rache-Story rund um Unter- 
drückung und Vorurteile — Gesellschaftskritik inklusive. 


pliziter, teilweise übertriebener Ge- 
waltdarstellung, schaffen es aber, 
die Motive des Hauptcharakters 
trotzdem nachvollziehbar zu halten. 
Zudem spart der Titel aufgrund sei- 
ner Vietnam- und Unterdrückungs- 
Thematik nicht an deutlicher Ge- 
sellschaftskritik. Kurz: Aufgrund 
seiner Explizität sicher nicht für je- 
dermann geeignet und oft auch 
übertrieben provokativ, dafür aber 
schonungslos ehrlich und an die 


Nieren gehend. SL 
Verlag Panini 
Seitenzahl 124 
Preis 16,99 Euro 


Testurteil 


Befriedigend 
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vadis, Ubisoft? 


Der drittgrößte Spielehersteller und seine Entwicklungsphilosophie: 
Ticken die Uhren bei Ubisoft anders als bei den anderen Publishern? 


REPORT | Wir Menschen sind 
schon eine eigenartige Spezi- 
es. Wir neigen dazu, unseren All- 
tagsgegenständen menschliche 
Namen zu geben, ihnen gewisse 
Persönlichkeitsmerkmale zu un- 
terstellen und Gefühle für sie zu 
entwickeln. Genau das hat die In- 
dustrie schon vor Jahrhunderten 
erkannt. So ist unser Auto nicht 
etwa nur ein Fortbewegungsmit- 
tel, sondern sagt angeblich auch 
zugleich etwas über unseren Cha- 
rakter aus — und wird in manchen 
Familien gar Tweety, Fluffy oder 
auch einfach nur Fritz genannt. 
Unsere Laufschuhe schonen da- 
gegen nicht nur die Gelenke beim 
Joggen, sondern geben dank auf- 
fálliger Logos und Farben Aus- 
kunft darüber, welchen Fußball- 
verein oder welchen Rapper wir 
womöglich favorisieren. Ähnliches 
gilt für fast alle Artikel, die wir im 
Alltag gerne verwenden — seien es 
Uhren, Deos, Handys oder einfach 
nur Taschentücher. 
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Jacke wie Hose 

Dass die riesigen Konzerne überall 
auf der Welt ihre Waren vor allem 
durch die von der Werbung hervor- 
gerufenen Emotionen an die Ver- 
braucher bringen wollen, hat auch 
relativ offensichtliche Gründe: 
Die Zeiten, als man Produkte aus- 
schließlich durch bestimmte Qua- 
litátsmerkmale verkaufen konnte, 
sind längst vorbei. Ob man sich 
zum Beispiel für eine Jeans von 
Levi’s oder Diesel entscheidet, hat 
oft weniger mit der Lebensdauer 
der Hose zu tun als vielmehr damit, 
mit welcher Marketingkampagne 
wir uns am besten identifizieren 
können — so scheint es jedenfalls 
auf den ersten Blick. Natürlich darf 
man bei der ganzen Betrachtung 
Faktoren wie Preis und Verfügbar- 
keit nicht außer Acht lassen. 

Doch wenn man nun die Spiele- 
industrie genauer unter die Lupe 
nimmt, deren Produkte zu nahezu 
identischen Preisen über die La- 
dentheke gehen und die dank der 


digitalen Märkte global erhältlich 
sind, stellt sich die Frage: Durch 
welche Merkmale außer die be- 
sagten Emotionen können sich Pu- 
blisher von ihrer Konkurrenz unter- 
scheiden? Uns fiel es zumindest 
schwer, anhand des jeweiligen 
Portfolios der vergangenen Jahre 
von Activision, Electronic Arts und 
Ubisoft — den drei größten und äl- 
testen Spieleherstellern der Welt 


Alle Bilder: Ubisoft 


— Qualitätsunterschiede auszuma- 
chen. Klar, mal war hier oder da das 
Image angekratzt, weil die PC-Fas- 
sung von Spiel X Probleme machte, 
Projekt Y nicht genau das war, was 
im Vorfeld versprochen wurde, oder 
Titel Z aufgrund von Bugs kaum 
spielbar war. Ansonsten konnte 
man allerhöchstens darüber spre- 
chen, dass Activision Blizzard am 
ehesten für die vielen Ableger sei- 
ner Ego-Shooter-Reihe Call of Duty 
bekannt ist, EA hingegen sein Geld 
hauptsächlich mit Sportspielen wie 
FIFA und Madden macht und Ubi- 
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Top! Das wohl beliebteste Ubisoft-Spiel der letzten zehn Jahre, Assassin's Creed 2, ГІ 
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konnten wir auf dem Event dank einer Anspielstation wieder in Erinnerung rufen. і * #4 
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Spezialist: CEO und Gründer Yves Guillemot redete 
auf dem Event über die Besonderheiten seiner Firma. 


soft uns zu Abenteuern in offenen 
Spielewelten einládt. Da die Publi- 
sher aber neben ihren Kernmarken 
noch ganz unterschiedliche Spiel- 
ideen verwirklichen lassen und in 
der Vergangenheit auch ganz an- 
dere Genres bedient haben, ist es 
unserer Meinung nach auch hier 
ziemlich schwer, genau das fest- 
zulegen, was den jeweiligen Publi- 
sher tatsáchlich ausmacht. Sind es 
die aktuellen Spielereihen wie eben 
Destiny, Battlefield oder Watch 
Dogs und die Studios hinter den 
Bestsellerserien, die uns sagen, wie 
ein Hersteller tickt? Oder sind es 
nur ihre führenden Kópfe wie Eric 
Hirshberg, Patrick Sóderlund und 
Yves Guillemot, die den Kurs der 
milliardenschweren Unternehmen 
bestimmen? Am Ende werden es 
wohl all diese und noch viele wei- 
tere Faktoren sein, die für die aktu- 
elle Entwicklungsphilosophie eines 
Publishers maßgeblich sind. Wie 
nun eine solche Philosophie genau 
aussieht, das konnten wir bislang 
bei keinem einzigen der drei großen 
Spielehersteller sagen. Der Grund: 
Kein Unternehmen lásst sich gerne 
ganz genau in die Karten schauen, 
zumal die Konkurrenz bekanntlich 
gerne mitliest. 


Mit offenen Karten 

Daher waren wir sehr froh, aber 
auch etwas überrascht, als die 
Verantwortlichen von Ubisoft uns 
nach Paris einluden, um darüber 
zu sprechen, wie sie sich selbst 
als Firma sehen, welche Werte 
ihnen bei der Entwicklung ihrer 
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Titel am wichtigsten sind und 

che Trends sie für die náchs 
Jahre voraussehen. Vor Ort tra- 
fen wir nicht nur Firmengründer 
und CEO Yves Guillemot, sondern 
ebenso den Leiter der redaktio- 
nellen Abteilung des Publishers, 
Tommy Francois, sowie die Chefs 
von Entwicklerstudios wie Mas- 
sive Entertainment (The Division) 
oder Ubisoft Annecy (Steep). Dass 
die Franzosen so offen mit diesen 
eher sensiblen Themen umgehen, 
mag übrigens daran liegen, dass 
Ubisoft kurz nach der Veranstal- 
tung im September eine feindliche 
Übernahme durch den Medien- 


konzern Vivendi abzuwehren ver- 


suchte — erfolgreich, wie sich am 
Ende herausstellte. Yves Guillemot 
und seine Angestellten sahen laut 


einer großen Kampagne namens 


„We are Ubisoft" ihre Freiheit als 
Entwickler bedroht, falls ein Mega- 
konzern wie Vivendi die Führung 
übernáhme, und wollten daher mit 
der internationalen Presse in ge- 
selliger Runde darüber plaudern, 
was das Ubisoft-Portfolio ihrer Mei- 
nung nach ausmacht. 

Den Anfang machte dabei na- 
türlich der Chef höchstpersönlich. 
Yves Guillemot ging auf der Veran- 
staltung vor allem auf die Sonder- 
stellung von Ubisoft ein und erklár- 
te uns, dass seine Firma zwar einer 


Мм 


Ein Schrift und ich haue dich zu Brei 


der gróBten Hersteller weltweit sei 
und Produktionen mit einem Etat 
von jeweils mehr als 70 Millionen 
Euro verwirkliche, aber man im 
Vergleich zu Activision Blizzard 
und Electronic Arts dann doch 
etwas kleiner sei. Deshalb müsse 
Ubisoft mehr Experimente als die 
beiden anderen wagen, damit man 
eventuell durch ein frisches Spiel- 
konzept die náchste erfolgreiche 
Spieleserie auf den Markt bringen 
kann oder zumindest keine Trends 
wie etwa Minecraft oder aktuell 
VR verpasst. Hierfür hat Ubisoft 
das Funhouse gegründet. Beim 
Funhouse handelt es sich um eine 
Sonderabteilung, in der rund 100 
Entwickler arbeiten, die gerade in 
keines der großen Spieleprojekte 
eingebunden sind. Jeder Mitarbei- 
ter kann der Firmenführung von 
Ubisoft Spieleideen vorschlagen 
sowie -prototypen präsentieren 
und falls das Projekt laut den Ver- 
antwortlichen vielversprechend 
ist, wird es von den freien Kräften 
des Funhouse unter der Leitung 
des Initiators verwirklicht. So sind 
in den letzten Jahren zum Beispiel 
die zwar kleinen, aber doch sehr 
innovativen und erfolgreichen Titel 
Child of Light, Grow Home sowie 
Valiant Hearts: The Great War ent- 
standen. Dies sei nach Guillemot 
etwas, was die anderen beiden 
großen Publisher in der Form nicht 
machen würden und wodurch Ubi- 
soft auBerdem einen gewissen Mut 
unter Beweis stelle. Dabei mussten 
wir aber kurz an Electronic Arts' 
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Offenbacher Riese: Das handgezeichnete Child 3 
of Light ist eines der ersten Funhouse-Projekte. ze " 
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Barbarossa: Ubisofts Leiter der codem A Tommy Francois A auf dm ' 
Veranstaltung einen Vortrag über die Entwicklungsphilosophie des Unternehmens 
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putzigen Yarny aus dem kleinen 
Jump & Run Unravel denken, was 
aber natürlich auch als die Aus- 
nahme durchgehen kann, die die 
Regel bestätigt. 


Die Prioriäten 

Zudem sieht Guillemot sein Unter- 
nehmen in der Pflicht, nicht nur mit 
den kleinen Funhouse-Projekten, 
sondern auch durch die Vielfältig- 
keit seines Portfolios Mut zu be- 
weisen. Zurzeit steht etwa mit dem 
Open-World-Hacker-Abenteuer 
Watch Dogs 2, dem Koop-Shooter 
Ghost Recon: Wildlands, dem Zei- 
chentrick-Rollenspiel South Park: 
Die rektakuläre Zerreißprobe sowie 
dem Mittelalter-Kampfspiel For 
Honor ein Line-up in den Startlö- 


chern, das thematisch tatsächlich 
viel von der angepriesenen Di- 
versität widerspiegelt. Trotzdem 
denken wohl die meisten Spieler, 
wenn sie den Namen Ubisoft hö- 
ren, fast ausschließlich an offene 
Spielwelten der Marke Assassin’s 
Creed oder Far Cry und die etlichen 
Ableger der aktuellen Kernmarken. 
Das kommt aber auch nicht von 
ungefähr, denn wie uns der sym- 
pathische Chef der redaktionellen 
Abteilung, Tommy Francois, er- 
klärte, habe Ubisoft zum einen — 
wie jeder andere Publisher — viel 
Marktforschung betrieben und 
die folgenden Trends für zukünf- 
tige Spiele festgestellt: Freiheit, 
Community und TV-Serienformat. 
Passend dazu sieht das Unterneh- 


m 
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men seine größten Stärken in der 
Entwicklung von offenen Spiel- 
welten und in der Erschaffung von 
innovativen Gameplay-Systemen. 
Das Open-World-Konzept steht 
dabei natürlich für die spielerische 
Freiheit. Communitys werden laut 
Francois hingegen (zum Teil) durch 
besondere Spielerfahrung gebildet, 
die man unbedingt mit anderen 
Gamern teilen möchte. Hier würde 
laut ihm das innovative Gameplay 
mit seinen besonderen Systemen 
(Physik-Engine etc.) sehr hilfreich 
sein, lineare Geschichten würden 
dagegen kaum zum Weitererzählen 
verleiten. Als Beispiel zeigte Fran- 
cois uns ein kurzes Youtube-Video 
aus Far Cry 4, in dem ein Spieler 
mithilfe eines Sprengsatzes einen 


" Dschungelcarnp: Diversitát wird bei Ubisoft gr geschrieben. So arbeiten die Franzosen zurzeit zum 
Beispiel mit Ghost Recon: Wildlands an einem Koop-Shooter. Der Schauplatz des Spiels ist in Bolivien. 
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Wal aus einem See hoch in die 
Luft befórdert, der anschlieBend 
komplett unerwartet auf einen Ele- 
fanten fállt. Solche und áhnliche 
Momente kónnten laut ihm nur ent- 
stehen, wenn man eine Spielwelt 
erschaffe, die sich zwar relativ nah 
an die physikalischen Gesetze hált, 
aber trotzdem auch bleibt, was sie 
sein soll: eine Fantasiewelt voller 
aberwitziger Móglichkeiten. Insge- 
samt steht für Ubisoft die Realisie- 
rung der offenen Spielwelt jedoch 
an erster Stelle, erst danach folgt 
das Gameplay, die letzten beiden 
Platzierungen in der Prioritátenliste 
nehmen die Charaktere sowie die 
Story ein. 


Spielwelten für Touristen 

Am allerwichtigsten bei der Wahl 
der Spielwelt ist stets die Frage: 
Móchte ich in der Welt des jewei- 
ligen Titels Urlaub machen? Erst 
wenn man darauf guten Gewis- 
sens mit einem Ja antworten kann, 
würde man bei Ubisoft mit der 
Vorarbeit anfangen. Dafür werden 
móglichst viele der beteiligten Ent- 
wickler für mehrere Tage oder Wo- 
chen zum Schauplatz des Spiels, 
etwa im Falle von Ghost Recon: 
Wildlands nach Bolivien zu den 
Drogenjágern beziehungsweise 
für The Division nach New York ge- 
schickt, damit sie sich vor Ort ein 
eigenes Bild machen kónnen. Das 
Lesen von Wikipedia-Einträgen 
sei zwar auch recht hilfreich, aber 
kónnte niemals die eigene Erfah- 
rung ersetzen. Damit auch die 
Daheimgebliebenen sich gut mit 
dem Schauplatz auseinanderset- 
zen kónnen, sammelt man alle 
Informationen und Fotos in einer 
Datenbank und tauscht sich über 
die Erfahrungen vor Ort aus. Auf 
diese Weise hat man zum Beispiel 
für das Setting von Watch Dogs 2 
in San Francisco herausgefunden, 
dass Segelyachten im Spiel nicht 
fehlen dürfen. Für einen deutschen 
Schauplatz dürften dagegen Bier- 
gärten nicht fehlen, zumindest 
vermutete Francois dies wáhrend 
seines Vortrages. 

Erst wenn alle Beteiligten auf 
demselben Stand sind, wird mit 
der Entwicklung fortgefahren. 
Dabei muss dann über das grund- 
sátzliche Gameplay entschieden 
werden. Für Far Cry 4 war es zum 
Beispiel wichtig, dass man sich 
durch die Spielmechanik wie ein 
echter Jäger im Himalaya fühlt. 


www.playvier.de 


. = b 
Gamer unter sich: Auf der Veranstaltung konnte man mit den Entwicklern 
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nicht nur reden, sondern auch 


mit ihnen ihre größten Erfolge spielen — hier zum Beispiel den PS1-Launchtitel Rayman mit Michel Ancel. 
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Daher achtete man sehr auf die 
Waffen, die Umgebungen und na- 
türlich die vielen Wildtiere im Spiel. 
Zudem gibt es noch sogenannte 
Gameplay-Systeme, die titelüber- 
greifend bei Ubisoft Verwen- 
dung finden. So kennen wohl alle 
Assassin’s Creed-Fans die Türme, 
auf die man während der Meuch- 
ler-Abenteuer klettern muss. Jene 
Gameplay-Idee findet man auch in 
der Far Cry-Reihe und eine etwas 
abgeänderte Version des Kletterns 
wird es auch in Watch Dogs 2 ge- 
ben. Durch die Systeme soll man 
sich trotz der unterschiedlichsten 
Settings der Ubisoft-Titel mit dem 
Spiel ab der ersten Minute ein we- 
nig vertraut fühlen. 


Wie im Fernsehen 

Was die Geschichten angeht, will 
man bei Ubisoft wohl in Zukunft 
mehr auf ein TV-Episodenformat 
setzen. Das soll nicht bedeuten, 
dass der französische Publisher 
demnächst ähnlich wie Telltale 
mit The Walking Dead einzelne Ka- 
pitel seiner Titel verkaufen móch- 
te, sondern dass die Handlung 
innerhalb der Spiele in kleinen 
Portionen serviert wird. So sollen 
die Hauptmissionen zum Beispiel 
in einigermaBen beliebiger Rei- 
henfolge gespielt werden kónnen 
und einzelne, weitestgehend in 
sich abgeschlossene Storys von 
rund einer Stunde erzáhlen. Das 
klingt logisch, denn wer erinnert 
sich bei einem Open-World-Spiel 
mit einem Umfang von mehr als 
40 Stunden — und nach mehre- 
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ren Wochen des Spielens — noch 
haargenau an alle Details der 
Handlung? Als ein Beispiel für eine 
gelungene Geschichte, die mit der 
Ubisoft-Formel gut zu verwirkli- 
chen wäre, nannte Francois das 
Buch Zeit der Diebe. David Benioff 
erzählt in seinem von Kritikern 
gefeierten Roman die Geschichte 
von zwei jungen Männern, die im 
belagerten und ausgehungerten 
Leningrad zur Zeit des Zweiten 
Weltkrieges ein Dutzend Eier auf- 
treiben soll. Das Heldenduo stellt 
sich dabei mehreren Extremsitua- 
tionen und führt uns so durch ver- 
schiedene Stationen der verwüs- 
teten Stadt. Jede dieser Stationen 
ist fast schon eine abgeschlossene 
Geschichte, die uns unterschied- 


liche Aspekte veranschaulicht, 
unter denen Menschen in einer 
belagerten Stadt zu leiden haben. 
Am Ende des Romans hat man 
als Leser neben der spannenden 
Handlung eine Menge über die 
russische Kultur, Geschichte und 
Seele gelernt. Genau so sollte uns 
dann auch im nächsten Assassin’s 
Creed oder Far Cry ein Held sowie 
eine Hauptgeschichte durch un- 
terschiedliche Stationen führen 
und uns so die Spielwelt näher 
bringen. Wir sind gespannt, ob 
Ubisoft dies ähnlich erfolgreich 
wie Benioff gelingt, denn was die 
Handlung und die Charaktere an- 
belangt, hatten die meisten Titel 
des Herstellers in unseren Augen 
ihre größten Schwachpunkte. 
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Klares Bild 

Wie Ubisoft sich selbst sieht, wo- 
rin die Stärken der Firma lie- 
gen und in welche Richtung sich 
der Publisher in Sachen Spie- 
leentwicklung bewegen möch- 
te, darauf haben wir auf der Ver- 
anstaltung tatsächlich viele und 
zugleich glaubwürdige Antworten 
bekommen. Wie die Franzosen 
selbst sehen auch wir die Stär- 
ke von Ubisoft in den immer re- 
aler anmutenden offenen Spiel- 
welten. Ebenso hat der Hersteller 
in den letzten Jahren mit seinen 
kleineren Titeln viel Mut bewie- 
sen und bietet mit seinem Line- 
up ein wirklich vielfältiges Port- 
folio, das die unterschiedlichsten 
Settings umfasst. Ob diese Dinge 
aber alleine ausreichen, um sagen 
zu können, dass Ubisoft sich von 
seinen Konkurrenten grundsätz- 
lich unterscheidet, können wir so 
nicht wirklich unterschreiben. Ge- 
nau wie die meisten anderen will 
Ubisoft als Publisher und Aktien- 
gesellschaft auf jeden Fall kräftige 
Gewinne erwirtschaften — allei- 
ne schon für die Sicherheit seiner 
fast 10.000 Angestellten. Dass 
man sich dazu an den aktuellen 
Trends orientiert, möglichst we- 
nige Risiken eingeht und die tat- 
sächlichen Stärken des Unterneh- 
mens herausstellt, ist ebenso kein 
Wunder. Daher weckt der Name 
Ubisoft alleine keine großen Emo- 
tionen in uns, dafür aber ganz be- 
stimmt viele der bisher veröffent- 
lichten Spiele — und hoffentlich 
auch die zukünftigen Titel aus 
Frankreich! MS 


Chaotentruppe: Die South Park-Spiele sind ohne Frage außergewöhnlich und sehr 
beliebt. Doch ob außer Ubisoft ein anderer Publisher sie veröffentlichen würde? 
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Atlanta Heat 


Moin moin, eurem Aufruf auf der Leserbriefseite folgend, will 
ich euch doch glatt mal mit einer Zuschrift beglücken. Norma- 
lerweise lese ich die Leserzuschriften nämlich immer als Ers- 
tes, bevor ich mich übers restliche Heft hermache. Ihr kónnt 
euch sicher vorstellen, dass die Flaute der letzten Monate 
somit echt schwer für mich war ...:( Einen wichtigeren Grund 
als das Füllen der Leserbriefseite habe ich aber auch noch: Im 
Test zu NBA 2K17 schreibt Sascha doch glatt „unser National- 
spieler Dennis Schröder von den Miami Heat". Also wirklich. 
Dennis spielt natürlich bei den Atlanta Hawks. Steht ja auch 
dick und fett „Atlanta“ auf den Trikots. Oder ist „Atlanta“ Alien- 
sprache und bedeutet , Miami"? Wohl kaum! Als Strafe fordere 
ich, dass Sascha nun eine Woche Newman Haas Racing auf der 
PS1 spielen muss, MIT deutscher Sprachausgabe! JAN 


play^: Hallo Jan, erst mal natürlich danke für die Belebungs- 
versuche der Seite! Was NBA angeht, sollen wir von Sascha 
Folgendes ausrichten: „Ach, Miami, Atlanta. Ist doch egal, 
Hauptsache Westküste.“ 


Fallout: New Consoles 


Hallo play^-Team, bevor ich zu meinem eigentlichen Anlie- 
gen komme, zunáchst einmal die üblichen netten Worte. 
Als „Gamer“ in den mittleren 30ern bin ich mittlerweile seit 
einer Ewigkeit — Verlags- und Redaktionswechsel inklusive 
— Abonnent der Zeitschrift und seit der Zeit der OPM2 — das 
deutsche Offizielle Playstation 2 Magazin — verhindert ihr in 
der nunmehr dritten Konsolengeneration erfolgreich, dass 
ich mir Software-Schund ins Regal stelle bzw. in die Konsole 
einlege. Ihr macht gute Arbeit und die Lektüre ist informativ 
und interessant — manchmal allerdings auch mal etwas albern, 
aber sei's drum. Weiter so! Zu meiner Frage: Weder fallout 3 
noch New Vegas laufen — nach NVIDIA-Grafikkartenupdate 
— auf meinem PC. Also muss ich mir beide Spiele wohl noch 
einmal für die Konsole zulegen. Nun ist der dritte Teil gerade 


playwatch | 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


Werdet play^-Fan auf: 


facebook.de/playvier 


vom Index genommen worden und man kann von Gerüchten 
lesen, Bethesda würde eine PS4-Edition herausbringen. Habt 
ihr hierzu genauere Infos? Kann man in nächster oder abseh- 
barer Zukunft mit einer PS4-Auflage der Spiele rechnen? Oder 
wisst ihr auch nicht mehr als die Gerüchteküche? NILS 


play^: Hallo Nils, leider müssen wir dich enttáuschen, denn 
mehr als die Gerüchteküche wissen wir aktuell auch nicht. 
Aber zur Klarstellung: Fallout 3 war nie ganz indiziert, le- 
diglich die ungekürzte internationale Fassung. Diese wurde 
auf Antrag von Bethesda vom Index gestrichen. Ganz ohne 
Grund hátte man sich diese Mühe wohl nicht gemacht, daher 
ist ein PS4-Remake eines der wahrscheinlichsten Szenarien. 


Controller-Wünsche 


Grüß euch, ich suche verzweifelt nach einem Controller für 
meinen Neffen. Er hat von Geburt an nur eine Hand, liebt es 
aber, seinem Vater zuzuschauen beim Zocken. Er versucht sich 
auch oft selbst, leider geht das nicht so gut. Kónnt ihr mir bitte 
sagen, wo ich so einen Controller herbekomme? RAPHAEL 


play^: Hallo Raphael, wirklich seriengefertigte Produkte für 
einhándige Menschen gibt es leider nicht, die bislang beste 
Quelle war der Modder Ben Heck, der aktuell aber keine Auf- 
tráge entgegennimmt. Wir haben noch dieses Gerát gefun- 
den: www.amazon.co.uk/gp/product/BOOBEQTSLC — keine 
Ahnung, wie hier die Qualität ausfällt, aber immerhin gibt es 
neben der PS3- auch noch eine PS4-Variante. 


r 
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24 


Games TV 24: Die Video-App fi 


Verfügbar auf allen wie 


Die kostenlose App hat für alle 
bieten: redaktionell erstellte tä 
berichte, topaktuelle Spieletra 
dene Themenkanäle sowie eint 
nehm kurze Ladezeiten. Games 
für iOS-, Android- und Windows- 
lets) in den jeweiligen App-Stoi 
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Sonderausgabe: Warum seid ihr Mafia-Fan? 


„Ich heiße Tanja, bin 19 Jahre alt und habe meinen Freund infiziert.“ 
... WOmit ...? 


„Zum Mafia-Fan bin ich durch gemeinsame Spiele im Kindergarten 
gekommen." 
Hallo Marco! 


„Wie mein krüppel und ich Tage und Nächte vor dem Rechner saßen.“ 
Good times ... 


„Weil ich die Vorgänger ranzatisch gespielt habe“ 
Das ist ja womdublorg! 


„Mafian-Fan muss man sein, wie die so ihr Leben gestalten. Hut ab.“ 
Letzteres oft auch durch Kugeln. 


„Da meine Freundin mir mein Taschengeld diesen Monat einbehal- 
ten hat kann ich es mir leider nicht Kaufen und wenn ich gewinne 
würde ich ihr sagen das sie das Taschengeld für nächsten monat 
behalten kann und zum Frisör gehen kann oder Sie soll sich Schuhe 
kaufen oder what ever aber sie arf es behalten“ 

Wat. 


„Deshalb sind die Mafia Spiele seit jeher der perfekte Ort um ihn 
heraushängen zu lassen“ 


Okay, wir geben auf. 


Play“ 


DER REDAKTIONS-PODCAST 


Oktober 2016 - der Herbst ist eine schöne, aber auch 
sehr stressige Zeit für uns Redakteure. Schließlich 
trudeln ständig neue Testexemplare bei uns ein, die 
gespielt und betextet werden wollen. Mit entspre- 
chend viel Verzögerung fanden wir uns zu Podcast 
#180 in der Kabine ein, quatschten dann aber 
ausgiebig über das neue Deus Ex: Mankind Divided 
sowie Lego Dimensions. 

Wenn ihr an unserer Plauderstunde teilhaben wollt, 
surft einfach auf playvier.de, klickt dort den Podcast 
in der rechten Menüleiste an und hört uns zu. Wer 
will, abonniert unseren Podcast auch als bequemes 
iTunes-Abo unter tinyurl.com/p3podcast. 


www.playvier.de 


play’ begleitet dich jetzt überall 

- egal, ob auf Tablet, Smartphone, 
KindleFire oder im Browser. ILLUM 

play" ist jetzt immer dabei. BATTLEFIELD 1 


Kampagne ` 
ps Sa Sa wissen! | 


Exklusive neue Eindrücke! 


isführlicher Hardware-Test + die ren 
VR-Starttitel auf insgesamt acht Seiten 


й Available 


€ App Store 


— Sch 


Digital-und-Print-Kombiabonnements der play’ gibt's auf shop.videogameszone.de. compufec 


play^ und alle digitalen Magazine auch im iKiosk, OnlineKiosk und im Pressekatalog erhältlich.  EEEENEEEENI 


AUSDIICK 


oll e$, so Gott will, so weit sein: The Last Guardian erscheint. Zeit also für einen intensiveren Blicke 


ee 


аара Ap 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


zer) 


Tla 


Watch Dogs 


Ich glaub, es hackt! Teil 2 des Cyber-Thrillers im Test. 
E Ei E i 


NE 
2 


E 


їз, 


a) Trico 
b) Rico 
c) Nico 


Wie heißt die große Vogel- 
ratte, die ihr in The Last 
Guardian trefft? 


M Ini -Qu IZ des Monats Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 
- - : " 


Wie lautet der deutsche Un- 
tertitel von Dishonored 2? 


a) Unmodern Warfare 

b) Remastered 

c) Das Vermáchtnis der 
Maske 


Welches Gericht essen 
Cyber-Spezialisten wahr- 
scheinlich besonders gern? 


a) Hackbraten 
b) Phish & Chips 
c) Cookies 
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Weitere heiße Themen im Heft? 


Mario Party Star Rush (3DS) | Su i "m 
Disney Magical World 2 (305) Sonic y eu (Mobile) | 


N-ZONE bequem online u Oder digital lesen: epaper.computec.de 
bestellen oder abonnieren unter: Einfach den QR-Code scannen 
shop.n-zone.de bzw. im Store unter „N-ZONE“ suchen. 
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GRUSSWORT 


Is wir Daedalic Entertainment vor 

knapp zehn Jahren gründeten, 

hatten wir es uns zur Aufgabe ge- 

acht, mit unseren Spielen mit- 

reißende und tiefgründige Geschichten zu 

erzáhlen. Damit haben wir bis heute nicht 

aufgehórt. Aktuell arbeiten wir in unseren 

Studios in Hamburg und Düsseldorf sowie 

mit ausgesuchten Partnern an mehreren 

Multiplattformspielen. Drei dieser Titel stel- 
len wir heute in dieser Beilage vor. 

Allein über vier Jahre harte Arbeit ste- 

cken in Silence — dem inoffiziellen Nach- 


Spot-Figur 


Der kuschelige Spot ist ca. 26 cm groß und 
3 besteht aus Frottee — Gegenwert € 34,95. 


Hardcover-Artbook wiegt ca. 1 kg und ist 
267 x 184 mm groß -Gegenwert € 24,95. 


folger unseres 2009er-Hits The Whispered 
World. Bereits vier Deponia-Spiele gibt es für 
den PC. Wir haben von der gesamten Spiel- 
reihe über drei Millionen Einheiten weltweit 
verkauft. Und jetzt machen wir Stück für 
Stück die verrückte Welt Deponias für Kon- 
solenspieler zugänglich. Los geht's mit Depo- 
nia für die PS4. 

Erstmals gibt es auch einen tiefen Ein- 
blick in State of Mind, das neue Spiel von 
Martin Gantefóhr. Wir zeigen, wie unsere 
Spiele entstehen, und lassen die Macher zu 
Wort kommen. 


Artbook 
Freut euch auf 192 farbige Seiten zu 
Silence und The Whispered World. Das 


Carsten Fichtelmann 
Gründer & CEO Daedalic Entertainment 


Wenn ihr schon jetzt Gefallen an 
der wundervollen und fantasti- 


schen Spielwelt von Silence und seinen Charakteren wie etwa 
der Super-Raupe Spot gefunden habt, dann macht einfach 
bei unserem Gewinnspiel mit. Wir verlosen insgesamt zehn 
Gewinnpakete. Jeder Gewinner bekommt eine Spot-Figur und 
ein hochwertiges Artbook. 


GruBwort, Gewinnspiel, Impressum 2 
E h Um an dem Gewinnspiel teilzunehmen, beantwortet uns ein- 
Silence: Spielvorstellung 3 fach folgende Frage: Wie lauten die Namen der beiden Ge- 
Silence: Interview mit Marco Hüllen (Lead Game Designer) 8 schwister-Hauptfiguren in Silence? 
The Whispered World: Rückblick 9 Schickt uns eure Antwort per E-Mail an folgende Adresse: 
) 4 win@daedalic.com mit Betreff „Silence Gewinnspiel". Einsen- 
State of Mind: Spielvorstellung 10 deschluss ist der 30. November 2016. Teilnahmeberechtigt 
State of Mind: Interview mit Martin Gantefóhr (Autor) 13 sind alle Leser mit Ausnahme der Mitarbeiter der Sponsoren 
und der COMPUTEC MEDIA GmbH. Der Rechtsweg ist ausge- 
Deponia (PS4) — Spielvorstellung 14 schlossen. Preise kónnen nicht bar ausgezahlt werden. 
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Das neue, erzáhlerisch stark inszenierte 

Adventure der Macher von The Whispered 

World lásst euch in Silence die ergreifende 

und intensive Geschichte der Geschwister 

Noah und Renie erleben. Besonderes Augen- 

merk haben die Entwickler auf die Ausarbei- 

tung der Charaktere gelegt, die wir euch hier 

bc vorstellen. Alle Figuren wurden mit aufwen- 

digen 3D-Modellen gestaltet und animiert. 

Pe. Zusammen mit der cleveren Architektur der 

ы 4 bezaubernden 2D-Bildschirmhintergründe 

| T und den gelungenen Beleuchtungseffekten 

DE. erreicht Silence eine neue Dimension cineas- 
Y tischer Atmospháre im Adventure-Genre. 


Hauptfigur Noah ist der große Bruder von Renie. Die beiden Geschwister müssen einen Weg aus der Zwischen- 
welt Silence finden. Dabei erleben sie viele Abenteuer und lósen dabei zahlreiche Adventure-Rátsel. 


а +. SC H EL. | Leg " ^ 


Die kleine Renie zeichnet sich durch Mut und Unbekümmertheit aus. 


1 


In Silence schaffen die Entwickler einen 
technisch interessanten Mix aus komplett 
in 3D modellierten Charakteren und von 
Hand gezeichneten 2D-Szenarien. Die An- 
ordnung der verschiedenen 2D-Ebenen in 
einem Bildschirmhintergrund sorgt durch 


Schon gleich zu Beginn glánzt Silence mit stimmungsvoll umgesetzten Szenen. 


Spot war schon in The Whispered World 
nicht von Sadwicks/Noahs Seite weg- 
zudenken. Und so ist es nur natürlich, 
das die niedliche Super-Raupe auch in 
Silence wieder eine wichtige Rolle ein- 
nimmt. Nicht nur, dass Noah es versteht, 
seine Schwester Renie in dunklen 
Momenten mit den lustigen Ge- 
Schichten über Spot aufzu- 

heitern; Spot selbst ist dank 
seiner erstaunlichen Ver- 
wandlungsformen auch die 
Lósung für so manches 
Puzzle im Spiel. Ob 
platt wie eine Flun- 

der, als Kugel, als 
„Drachen-Spot“ 
oder in einer sei- 
ner für Silence neu 
hinzugekommenen 
Formen — mit 
Spot werdet ihr 

in vielen Situ- 
ationen viel 

Spaß haben. 


das Zusammenspiel von Beleuchtung und 
geschickt gewählter Kameraführung für ein 
regelrecht cineastisches Spielerlebnis. Dies 
wird beispielsweise durch Kameradrehungen 
verstärkt, die der jeweiligen Szene regelrecht 
räumliche Tiefe verleihen. 


Die Zwischenwelt Silence bietet zahlreiche märchenhaft schöne Ausblicke. 


Zusammen mit den Widerstándlern Kyra, Samuel und Janus bestehen die Ge- 
schwister Renie und Noah spannende Abenteuer in der Welt von Silence. 


Kyra ist die toughe und agile Anführerin der Widerstandsgruppe in Silence. 
Ihre impulsive Natur bringt sie jedoch mitunter in schwierige Situationen. 


In der Zwischenwelt Silence treffen Renie 
und Noah auf die dort lebende Widerstands- 
gruppe. Denn auch das ehemals friedliche 
Silence ist wie die reale Welt der beiden 
Geschwister durch Krieg bedroht. Das Wi- 
derstandstrio, bestehend aus Kyra, Janus 
und Samuel entwickelt sich im Laufe der epi- 
schen Geschichte von Silence zu wertvollen 
Gefáhrten für Noah und Renie. 


[d X RJ e 


Samuel ist ein treuer Gefáhrte von Kyra und Janus. In Silence kümmert er sich 
unter anderem um den Schutz der kleinen Renie. 


Das epische Adventure erscheint am 
15. November 2016 gleichzeitig für PC, 
PlayStation 4 und Xbox One sowie als Mac- 
und Linux-Version. 


Findet hier Trailer und weitere 
Videos zu Silence: 


Silence entführt euch in ein zauberhaft inszeniertes und cineastisch 
erzáhltes, modernes Grafik-Adventure. 


Rettet die einst márchenhafte Welt Silence und stellt euch den darin 
lauernden dunklen Gefahren. 


E Lóst spannende Puzzles und Rätsel an fantasievoll designten 
ví |. Schauplátzen und liebevoll gezeichneten Locations. 


COMPUTEC: Nach sieben Jahren entführst du die 
Spieler wieder nach Silence. In was für eine Welt 
tauchen sie jetzt ein? 

Marco Hüllen: Dieses Mal dreht sich die Ge- 
schichte um die Geschwister Noah und Renie, 
die in der Zeit des Kalten Krieges leben. Aufgrund 
ungeklárter Ereignisse finden sie sich nach einem 
Bombenangriff in der Welt von Silence wieder, die 
Welt zwischen Leben und Tod. Noah und Renie 
müssen zusammenhalten, um Silence, aber auch 
dem Tod zu entkommen. Doch die einst friedliche 
Welt von The Whispered World ist kaum wieder- 
zuerkennen: Monster, Rebellen und Kriege haben 
Silence gezeichnet und schnell wird klar, dass die 
Geschwister nicht nur sich selbst, sondern auch 
die Welt Silence retten müssen. 


COMPUTEC: Was hat dich motiviert, Silence zu 
entwickeln? 
Marco Hüllen: Die Idee für einen weiteren Teil in 
der Welt Silence entstand bereits, wáhrend wir 
noch am ersten Teil arbeiteten. Es gab Dinge, die 
wir noch erzáhlen wollten. Im Grunde hat The 
Whispered World eine abgeschlossene Handlung. 
Sie erzáhlt von den Veránderungen in unserem 
Leben und inwieweit wir diese zulassen wollen. 
Das Leben besteht aber aus Veránderungen und 
ohne diese gibt es nur Stillstand. Silence zeigt 
hingegen, was passiert, wenn wir uns selbst 
verándern. Dürfen wir uns jemandem so sehr hin- 
geben und uns damit selbst so stark verändern, 
dass wir nicht mehr wir selbst sind? Wenn wir 
unseren eigenen Charakter so weit ändern, um 
anderen zu gefallen, dann sieht man uns vielleicht 
mit anderen Augen und wir werden zu einem 
vóllig neuen Charakter. 


COMPUTEC: Welche Inspirationen hattest du für 
Silence? 

Marco Hüllen: Wie schon bei The Whispered 
World waren auch bei Silence die Ghibli-Filme 
eine groBe Inspiration. Die Grafiker haben sich 
da beispielsweise bei den Suchern in Silence 

von dem Film Spirited Away inspirieren lassen. 
Aber auch andere Themen, wie die Kinder in „the 
last fireflies", dienten zur Inspiration von Noah 
und Renie: zwei Kinder, die sich im Krieg alleine 
durchschlagen müssen, und ein Bruder, der alles 
tut, um seine Schwester zu beschützen. Andere 
Inspirationen für die Welt Silence sind zum Bei- 
spiel das letzte Einhorn oder das Labyrinth. 


COMPUTEC: Silence war nun vier Jahre lang in 
Entwicklung, für ein Adventure eine ordentliche 


Zeit. Was hat euch bei 

der Entwicklung heraus- 

gefordert? 

Marco Hüllen: Wir haben 

uns bei Silence für die 

erste Konsolenentwick- 

lung Daedalics entschie- 

den. Allerdings standen 

wir somit auch vor groBen 
Herausforderungen, da 

wir das Spiel für Xbox 

One, PS4 wie auch PC, 

Mac und Linux individuell 

designen wollten. Dem- 

entsprechend nahm die- 

ser Prozess weitaus mehr dei) 
Zeit in Anspruch, um ein 4 
gelungenes Spielgefühl 
auf allen Plattformen zu 
ermóglichen. 


COMPUTEC: Was sofort ins Auge fállt, ist die 
malerische Optik, die aber, ungewóhnlich für 
Daedalic, nicht komplett in 2D gehalten ist. Wie 
kam es zum Umschwenken auf 3D? 

Marco Hüllen: Im Grunde genommen haben wir 
in Silence die Stárken von 2D und 3D miteinander 
vereint: Die Hintergründe sind handgezeichnet 
und in 2D gehalten, wáhrend die Charaktere 

in 3D dargestellt sind. Damit haben wir vor 

allem bessere Móglichkeiten, verschiedene 
Kameraeinstellungen zu nutzen, um emotionale 
Shots zu generieren. Zusátzlich ist es für ein 
derartig geschichtsgetriebenes Spiel wichtig, die 
Gefühle der Charaktere dem Spieler anhand ihrer 
Gesichter zu vermitteln. Diese Chance haben wir 
mit 3D-Charakteren und aufwendig animierten 
Gesichtszügen ergriffen. 


COMPUTEC: Wie ist es euch gelungen, die Hin- 
tergründe so greifbar zu gestalten? 

Marco Hüllen: Unsere Hintergründe wurden mit 
der Technik des Projection Mappings erstellt. Mit 
dieser Technik kónnen wir 2D-Hintergründe in die 
dritte Dimension erweitern, ohne den Pinselstrich 
unserer Artists zu verlieren. 2D-Bilder werden da- 
bei auf 3D-Kórper projiziert. Am besten stellt man 
sich dabei einen Diaprojektor vor. Wir gewinnen 
durch die Projektion eine flexiblere, greifbarere 
Umgebung, ohne den Charme einer 2D-Malerei 
zu verlieren. Ein gelungener Hintergrund setzt 
immer eine gute und enge Zusammenarbeit der 
2D- und 3D-Artists voraus, da Projektionen kaum 
Fehler verzeihen. 
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Marco Hüllen ist Lead Game Designer bei Daedalic Entertainment. 


COMPUTEC: In Silence findet sich kein normales 
Inventar, wie wir es von typischen Daedalic-Adven- 
turen gewohnt sind. Was hat dich veranlasst, den 
klassischen Adventure-Weg nicht einzuschlagen? 
Marco Hüllen: Der Fokus von Silence liegt ganz 
klar auf der Geschichte und der cineastischen 
Inszenierung. Das Gameplay soll hier nicht 
überfordern, sondern die Geschichte unterstüt- 
zen. Für uns wirkt es etwas aufgesetzt, zu knifflige 
Rätsel in ein Spiel zu integrieren, das von der 
Geschichte lebt. Hardcore-Rätsel, an denen sich 
die Spieler stundenlang aufhalten, um dann den 
Faden der Handlung zu verlieren, sind für mich 
und das komplette Team keine Option. Daher 
setzen wir bei Silence auf intelligente Rätsel, die 
nicht an den Haaren herbeigezogen sind. Sie 
sollen vielmehr das Gefühl verleihen, dass die 
Spieler etwas erreicht haben und die Charaktere 
sowie die Welt von Silence Stück für Stück besser 
verstehen können. Trotzdem haben wir noch viele 
Geheimnisse in der Welt platziert, die die Spieler 
nur finden, wenn sie sich vom geradlinigen Weg 
entfernen. Sie können sich somit stringent an 

der Geschichte entlanghangeln, aber auch Ne- 
benwege einschlagen und sehen, was für kleine 
Geschichten sich dort verbergen. 


COMPUTEC: Somit gehst du mit Daedalic 
modernere Wege des Adventures. Wird es auch 
Entscheidungen des Spielers geben, die Einfluss 
auf die Handlung haben? 

Marco Hüllen: Es gibt viele Entscheidungen in 
Silence, die der Spieler treffen muss. Manchmal 
führen falsche Herangehensweisen zum unmittel- 
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baren Bildschirmtod und ein anderes Mal kann 
eine Dialogoption das Ende einer gesamten Stadt 
bedeuten. Allerdings wird nicht jede Entschei- 
dung eine derartige Auswirkung haben, sondern 
vielmehr die Geschichte individueller gestalten. 


COMPUTEC: Ihr habt euch mit Silence deutlich 
vom Vorgánger The Whispered World entfernt. 
Müssen die Spieler überhaupt den Vorgän- 
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Clown Sadwick ist der melanc ШЕ ап im klassischen 2D-Adventure 


olg erschien. 


The Whispered World, das 200€ mit groBem 
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ger gespielt haben, damit sie die Geschichte 
verstehen? 

Marco Hüllen: Nein, deswegen verzichten wir 
auch bewusst auf den Untertitel The Whispered 
World 2, weil es keine direkte Fortsetzung ist. 
Der komplett andere Grafikstil und die neuen 
Charaktere unterstreichen dies. Daher haben 
wir uns dafür entschieden, den Spielern zu 
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. Sadwicks bester Fri und in 
h gehórt sie 


Whispered World zu vermitteln, damit niemand 
in der Welt von Silence verloren ist. Aber den- 
noch gilt, dass Fans von The Whispered World 
vieles wiedererkennen werden und Antworten 
auf bisher offene Fragen erwarten dürfen. Es ist 
aber noch genug Zeit bis zur Veróffentlichung 
von Silence, The Whispered World nachzuholen 
und bereits jetzt die Welt von Silence kennen- 
zulernen. 


The Whispered World ist die knuffige Super-Raupe Spot. 
ilence zu den wichtigsten Figuren im Spiel. 
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RÜCKBLICK AUF THE WHISPERED WORLD 


Mit seinem bildschónen 2D-Adventure aus 
dem Jahre 2009 legte Daedalic Entertain- 
ment den Grundstein für die fantasievoll 
und márchenhaft inszenierte Zwischenwelt 
Silence. In der Rolle des tragikomischen 
Clowns Sadwick begebt ihr euch darin 
auf eine abenteuerliche Reise. Begleitet 
von seinem Freund Spot, der knuddeligen 
Super-Raupe, lóst ihr zahlreiche Rátsel 
in klassischer Point&Click-Manier. Dabei 
spielen Spots Verwandlungsfähigkeiten 
immer wieder eine wichtige Rolle, um 
die vielen Puzzle-Aufgaben zu meistern. 
The Whispered World verstand es auf ein- 
drucksvolle Weise, humorvolle sowie me- 
lancholische Elemente in eine rund 12 
Spielstunden dauernde und wunderbar 
erzählte Geschichte zu verpacken. Neben 


2009 Deutscher Entwickler Preis 
gamona.de 
adventurecorner.de 


AdventureGamers.com 


reddot design award 


seinen herausragend von Hand gezeichne- 
ten Bildschirmen punktete The Whispered 
World mit einer hervorragenden Vollverto- 
nung und seinem wundervoll atmosphári- 
schen Soundtrack. Doch nicht nur inhalt- 
lich zeichnete sich das Adventure durch 
einen besonders hohen Standard aus. So 
enthielt die Boxed-Version etwa Extras wie 
den Original-Soundtrack auf CD und ein 
schickes Poster samt drei Runenwürfeln für 
das Würfelspiel Droggel aus dem erfolgrei- 
chen Daedalic-Adventure Edna bricht aus. 

The Whispered World erfreute sich bei 
Spielern und Presse gleichermaBen hoher 
Beliebtheit. So konnte das Abenteuer rund 
um Sadwick und Spot nicht nur hohe Wer- 
tungen erzielen, sondern wurde auch mit 
zahlreichen Awards gekürt. 


Bestes Jugendspiel 


Bestes Adventure 


Bestes Adventure 


Best Adventure 2010 


best of the best 


- MEINE MEINUNG | 


Felix Schütz 


Märchenstunde 
der Edna-Macher.“ 


DYSTOPIE UND UTOPIE HALTEN SICH IM 
CINEASTISCHEN ADVENTURE DIE WAAGE. 


Roboter (rechts) streben in State of Mind nach der Anerkennung als fühlende Wesen. Der Spieler bereist rund 40 Locations im futuristischen Berlin des Jahres 2048. 
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Fragwürdige Experimente und virtuelle Realitáten sind Schlüsselthemen von State of Mind. 


Journalist Richard (rechts) ist einer von fünf spielbaren Protagonisten in State of Mind. Wie ihr euch in seiner Rolle entscheidet, hat Auswirkungen auf Story.und.Endsequenz. 


erlin im Jahre 2048: knappe Res- 

sourcen, Übervólkerung und Krie- 

ge, totale Überwachung sowie die 

Entwicklung von Robotern und Cy- 
bertechnologien — eine globale Katastrophe 
scheint unumgänglich. State of Mind, das 
n&ue Adventure aus der Feder von Autor 
Martin Gantefóhr (siehe Interview auf der 
náchsten Doppelseite), ist ein futuristischer 
Thriller mit einer düsteren Zukunftsvision, 
wie sie genauso gut in Blade Runner oder 
Deus Ex vorkommen könnte: Es ist das bislang 
filmáhnlichste Spiel von Hersteller Daedalic 
Entertainment mit Third-Person-Perspekti- 
ve, weitläufigen 3D-Umgebungen und einem 
starken Story-Fokus. Komplexe Rätsel und 
Humor, zwei Aushängeschilder bisheriger 
Daedalic-Produktionen, sind zwar auch vor- 
handen, aber insgesamt geht es etwas ernster 
und zielgerichteter zu als etwa in Silence aus 


demselben Haus. Entscheidungen für oder 
gegen eine von mehreren Fraktionen im Spiel 
beeinflussen, welche Endsequenz am Schluss 
abgespielt wird. Am ehesten zu vergleichen 
ist State of Mind mit den Spielen von Telltale 
Games wie The Walking Dead; allerdings gibt 
es beim Daedalic-Adventure abseits von Dia- 
logen und Zwischensequenzen deutlich mehr 
zu tun als bei Telltales interaktiven Filmen. 
Der Spieler schlüpft in State of Mind ab- 
wechselnd in die Rolle von fünf Charakteren, 
die entweder in der düsteren Realität oder ei- 
ner utopischen Virtual Reality namens City 5 
existieren. Darunter ist Journalist Richard, 
dessen Gedächtnislücken nach einer Bom- 
benexplosion für Ratlosigkeit sorgen. Bei 
Richards Persönlichkeits-Upload in City 5 ist 
etwas schief gelaufen; je eine Version seiner 
selbst existiert fortan parallel in Berlin und 
City 5. Die wendungsreiche Geschichte dreht 


sich um existenzielle Fragen der Menschheit 
und schreckt nicht vor Themen wie künstli- 
che Intelligenz, Menschenrechte für Roboter 
oder Transhumanismus zurück, also die Ver- 
besserung der menschlichen Möglichkeiten 
durch technische Augmentationen wie ky- 
bernetische Prothesen oder Mikrochips im 
Kopf. Popularität erlangte diese Denkschule 
etwa durch die Veróffentlichungen des Au- 
tors Raymond Kurzweil, seines Zeichens 
Director of Engineering beim Technolo- 
gie-Riesen Google. Auch State of Mind nimmt 
Bezug auf dessen Werke. 

Im Spiel äußert sich Technik-Muffel- 
Richard kritisch gegenüber derartigen Be- 
strebungen von Konzernen und Gesellschaft; 
der Spieler entscheidet darüber, wie bissig 
der Journalist seine Artikel verfasst. Um 
in anderen Adventures störende Laufwe- 
ge auf ein Minimum zu reduzieren, können 


Der einzigartige Grafikstil verbindet Detailreichtum und künstlerischen Anspruch. 
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WAS IST REAL, WAS VIRTUELL? 
DIE GRENZEN VERSCHWIMMEN. 


Richard und die übrigen Protagonisten mit 
Menschen aus ihrem Umkreis per Holo- 
gramm-Telefonkonferenz reden, statt für 
jeden Dialog ins Haus des anderen latschen 
zu müssen. Dennoch wird State of Mind rund 
40 detailliert gestaltete Locations besitzen 
und Spieler gut 20 Stunden lang bescháf- 
tigen. Mit einer außergewöhnlich realisti- 
schen Low-Poly-Optik zeichnet State of Mind 
ein sehr stimmungsvolles Bild der fiktiven 
Zukunft. Vor der düsteren Skyline Berlins 
agieren gewollt kantige Charaktere, deren 
Äußeres ihr fragmentiertes Seelenleben wi- 
derspiegeln soll. Dahinter steht die Unreal 
Engine 4, die für schicke Neonlichter und 
hochwertige Spiegelungen sowie Partikelef- 
fekte sorgt. 

State of Mind erscheint im Frühjahr 2016 
für PC (inklusive Mac- und Linux-Versionen) 
sowie Playstation 4 und Xbox One. 


State of Mind schreckt nicht vor philosophischen und existenziellen Fragen zurück. 
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Hintersinnige Dialoge mit Personen und Robotern nehmen einen wesentlichen Teil der Spielzeit ein. 
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COMPUTEC: Mit deinen eigenen Worten: Was ist 
State of Mind? 

Martin Gantefóhr: State of Mind handelt 

vom Transhumanismus, der Veránderung der 
Menschen durch Technologie. Der geplante 
Gehirn-Upload des Protagonisten Richard Nolan 
geht schief und teilt ihn in zwei parallel existieren- 
de Personen: Richard, der im dystopischen Berlin 
lebt, und Adam aus der utopischen City 5. Nun 
ergründen beide die Umstánde, wie dieser Vorfall 
vonstattengegangen ist, um sich selbst wieder 
zusammenzubringen. 


COMPUTEC: Wie bist du auf die Idee zu State of 
Mind gekommen? 

Martin Gantefóhr: Ich verfolge seit Langem die 
Ideen Ray Kurzweils. Er ist Director of Engineering 
bei Google und vertritt die Idee der Transhuma- 
nisten. Er geht davon aus, dass die Entwicklung 
von Technologien wie Gehirn-Uploads durch eine 
gesetzmäßige exponentielle Beschleunigung 

des technologischen Fortschritts bis Mitte 2040 
möglich ist. Diese ernst gemeinte Prognose einer 
Verschmelzung von Mensch und Maschine fas- 
ziniert mich und ich stelle mir dazu viele Fragen: 
Was bedeutet das für die Menschen, wenn diese 
Gehirn-Uploads móglich sind? Wer sind wir dann 
und was für Folgen kónnte es haben, wenn wir 
uns ein künstliches Utopia erstellen kónnen? Was 
passiert vor allem, wenn es schiefgeht? Genau das 
hat mich zu State of Mind bewegt. 


COMPUTEC: Richard Nolan ist kein angenehmer 
Geselle: Er betrügt seine Ehefrau, behandelt seine 
Geliebte respektlos und hasst nicht nur seinen 
Job, sondern auch die technologisierte Welt. 

Er wirkt auf den ersten Blick nicht sonderlich 
sympathisch ... 

Martin Gantefóhr: Genau diese Frage wird sich 
auch Adam aus der virtuellen Realität stellen. 
Richard und Adam sind im Prinzip dieselbe 
Person. Allerdings fehlen Adam Erinnerungen, 
um dies nachvollziehen zu kónnen. Doch je náher 
Adam Richard kennenlernt, desto mehr wird ihm 


bewusst, was für ein 

gebrochener Mann er 

ist. Warum sollte Adam 

diesen Menschen als 

sein Ebenbild akzeptie- 

ren? Was bedeutet das 

für Richard, wenn sein 

virtueller Avatar ihn 

selbst nicht wiederer- 

kennen will? Kónnte 

Adam Richard helfen, seine Zerrissenheit zu 
überwinden? Spannende Fragen, die sich im Laufe 
der Geschichte noch weiterentwickeln werden. 


COMPUTEC: State of Mind spielt in der dysto- 
pischen Welt in Berlin im Jahre 2048. Was hat 
dich dazu bewegt, die Hauptstadt Deutschlands 
auszuwáhlen? 

Martin Gantefóhr: Wir zeigen ein fiktionales Ber- 
lin, das technisch hochgerüstet ist, aber auch düs- 
ter und bedrohlich wirkt. Der Alexanderplatz wird 
etwa von Hochháusern umgeben, die Stadt ist 
stark von der Polizei bewacht, robotisiert und von 
einem anarchistischen Untergrund heimgesucht. 
Aber Berlin soll nicht als realistischer Schauplatz, 
sondern vielmehr als Symbol dienen: In einer 
ehemals geteilten Stadt entdeckt ein gebrochener 
Mann seine eigene Zerrissenheit, aber auch die 
der gesamten Welt. 


COMPUTEC: In State of Mind hast du dich für 
zwei Erzáhlebenen entschieden, die reale Dysto- 
pie und die fiktive Utopie. Wie verbindest du diese 
Ebenen miteinander? 

Martin Gantefóhr: Zwischen der utopischen und 
der dystopischen Welt findet Protagonist Richard 
einen Weg, Kontakt zu Adam aufzubauen. Die 
Spieler kónnen frei zwischen dem dystopischen 
Berlin und der utopischen City 5 wechseln. Mit 
dieser Kontaktmóglichkeit ládt Richard zusátzlich 
Mementos, spielbare Erinnerungsfragmente, aus 
seinem Leben hoch, mit denen Adam Richards 
Lebenslauf komplementieren und sich somit an 
die Vergangenheit erinnern kann. 


COMPUTEC: Wie passt State of Mind zu deinen 
bisherigen Titeln wie The Moment of Silence, 
Overclocked und 15 Days? 

Martin Gantefóhr: Wie auch schon bei meinen vor- 
herigen Titeln ist es mir wichtig, eine Geschichte 
zu erzáhlen, mit denen sich die Spieler gedanklich 
auseinandersetzen. Daher finden sich sicherlich 


auch Áhnlichkeiten zu meinen vorherigen Spielen 


in State of Mind wieder. Mich interessiert es, span- 
nende Handlungen zu den Charakteren zu entwi- 
ckeln und das Konfliktpotenzial des Menschlichen 
zu zeigen. Was bedeutet es überhaupt, ein Mensch 
zu sein und was für Auswirkungen hat dies? 


COMPUTEC: State of Mind hebt sich aber nicht 

nur aufgrund seiner ungewóhnlichen Geschichte, 
sondern auch durch seinen eigenwilligen Grafikstil 
ab. Wieso hast du nicht auf eine realistische Optik 
gesetzt? 

Martin Gantefóhr: Gemeinsam mit Stefan Wacker, 
Art Director bei State of Mind, haben wir einen 
Grafikstil definiert, der die Charaktere wie auch 
die Geschichte unterstützt. Die Charaktere 

haben Ecken und Kanten, ihr Seelenleben ist 
fragmentiert und ihre Welt zerbrochen. Uns hat 
der Gedanke gereizt, diese Umstánde auch auf 
grafischer Seite darzustellen. Dafür eignet sich der 
düstere, erwachsene Low-Poly-Look aus State of 
Mind perfekt. Zusátzlich haben wir uns gegen eine 
realistische Grafik entschieden, da diese Spiele 
sehr schlecht altern. Alles, was ich vor fünf Jahren 
als realistisch bezeichnet habe, würde ich heute 
niemals mehr so betiteln. Mit unserem „Edgee- 
Low-Poly"-Look setzen wir auf einen zeitlosen Stil. 


Der 


N E ү 
JETZT/AUCH FÜR PS4: VERRÜCKTER 
сом MIT CHAOS-GARANTIE! 


anan die Gamepads, Rátsel-Freun- 

de! Mit Deponia erscheint in Kürze 

eine der beliebtesten Adven- 

ture-Serien der letzten Jahre end- 
lich auch für PS4. Teil eins der Deponia-Saga 
ist bereits am 15. November 2016 als Down- 
load und Retail für PS4 erhältlich, eine Fassung 
für Xbox One wird wenig später folgen. 

Für Fans knackiger Puzzles und verrückten 
Humors ist Deponia genau das Richtige: Bis- 
sige Gags, durchgeknallte Charaktere, mas- 
senhaft knackige Rätsel, motivierte Sprecher 
und aufwendig gezeichnete Full-HD-Grafiken 
lassen selbst Adventure-Profis mit der Zunge 
schnalzen. Mehr als 3 Millionen Mal wander- 
te die Serie bereits über die Ladentheke und 
brachte Dadedalic sogar den Ruf „Lucas Arts 
aus Deutschland“ ein. Auch die Nachfol- 
ger-Spiele Chaos auf Deponia, Goodbye De- 
ponia und jüngst Deponia Doomsday wurden 
von den Fans begeistert aufgenommen. Umso 
besser, dass auch diese drei Teile der Serie 
noch im Laufe der nächsten 12 Monate für 
beide Konsolen veröffentlicht werden! Immer- 
hin erzählen die vier Deponia-Abenteuer eine 
zusammenhängende Geschichte, die locker 
30 bis 40 Spielstunden umspannt. 


Im Mittelpunkt von Deponia stehen die 
haarsträubenden Abenteuer von Rufus. Der 
durch und durch selbstsüchtige Hobby- 
Bastler und notorische Tollpatsch hat zu- 
nächst nur ein Ziel im Kopf: weg von Depo- 
nia! Denn Rufus hasst seine Heimatwelt heiß 
und innig, was man ihm aber kaum verübeln 
kann. Immerhin ist Deponia ein riesiger 
Müllplanet, auf dem sich Dreck, Schrott und 
Abfälle bis zum Horizont stapeln. Am Him- 
mel von Deponia schwebt jedoch das Ziel 
von Rufus’ Träumen: Die prachtvolle Stadt 
Elysium, deren Bewohner angeblich ein pa- 
radiesisches Leben führen. Bei einem seiner 
zahlreichen (und gewohnt schmerzhaften) 
Fluchtversuche trifft Rufus auf die bewusst- 
lose Elysianerin Goal und beschließt, sie zu- 
rück in ihre Heimat zu bringen und sich so 
einen Platz in der Traumstadt zu ergattern. 
Dabei bekommt er es mit rachsüchtigen 
Ex-Freundinnen, hinterhältigen Kumpels, 
schizophrenen Ärzten und vor allem dem 
Organon zu tun, Elysiums mächtigem Mi- 
litärapparat. Auf seinen Abenteuern lernt 
Rufus jedoch, dass ein noch viel gefährlicher 
Widersacher auf ihn wartet — und dass Elysi- 
um längst nicht das ist, was es scheint. 


Wer ist Poki? 


Jan „Poki“ Müller-Michaelis hat nach seiner 
Diplomarbeit Edna bricht aus an vielen Dae- 
dalic-Adventures mitgewirkt. Für Deponia hat 
er nicht nur die Story und das Game Design 
entwickelt, sondern steuerte auch die mar- 
kanten Songs in den Filmsequenzen bei. 
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SCHNAPP ES DIR UND 
STARTE DAS ABENTEUR 
DEINES LEBENS! 
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